: قررت وزارة التعليم تدريس 
وزارة التحعليصم ' هذا الكتاب وطبعه على نفقتا وهم 


61 لعنالط 06 با كال الا 


المملكة العربية السعودية 


الحاسب 
وتقنسة المشلومات 


للصف الثالث المتوسط 
الفصل الدراسي الأول 


قام بالتأليف والمراجعة 
فريق من المتخصصين 
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©) وزارة التعليم: 11417١‏ ه 


فهرسة مكتبة الملك فهد الوطنية أثناء النشر 

وزارة التعليم 

الحاسب وتقنية المعلومات للصف الثالث المتوسط / الفصل الدراسي 
الأول/ كتاب التدريبات العملية / وزارة التعليم - الرياض» 47١‏ 1ه 
07 ص 10,017١‏ سم 


زدمك تبره لنيز سن معقسرنة 
١‏ -الحواسب - التعليم المتوسط - السعودية - كتب دراسية. 
أ- العنوان 


ديوي ”الا ٠5:4,‏ ااام ١3‏ 
رقم الإيداع ا ١‏ 
ردمك :48-:9؟؟1-م:5- :017-4945 


حقنوق الطبع والنشر محفوظة لوزارة التعليم 
1١06. 03‏ للا لالالانا 


مواد إثرائية وداعمة على "منصة عين" 


8ك .لاناع.لاعا 


تواصل بمقترحاتك لتطوير الكتاب المدرسي 


/لان .لاباع8.14] 
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تقنية المعلومات ركيزة أساسية للنهضة في كافة المجالات الطبية والعلمية والإنسانية: وعليها يستند التقدم الاقتصادي 

ارين .وصار مقياس تطور المجتمعات القدرة على الاستفادة من منتجات تقنية المعلومات والاتصالات وتافارا 
هذه التقنية في تعميم المعرفة والثقافة والحضارة بين المجتمعات الإنسانية المختلفة؛ وتوجيه أهدافها نحو المجتمع المعرضي 
الذي يتخن المعرفة أساسًا للنهضة والتقدم. 

وانطلاقا من توجهات خطة التنمية التاسعة لتكوين مجتمع المعرفة في المملكة العربية السعودية, سعت وزارة التعليم إلى 
تطوير خطة استراتيجية متكاملة شاملة لتطوير المناهج والتي منها منهج الحاسب وتقنية المعلومات بالتعليم المتوسط والثانوي, 
من أجل إعداد نشء قادر على التعامل مع أدوات مجتمع المعرفة والمتمثلة بتقنية المعلومات؛ وأدوات العصر الرقمي؛ وتهيئة 
الطلبة في المرحلة المتوسطة للتعامل مع تلك الأدوات التي تشكل أحد الوسائط الأساسية والمهمة في القرن الحادي والعشرين 
بالإضافة إلى تحقيق التكامل لمناهج الحاسب في مراحل التعليم المختلفة وفي توظيف تقنية المعلومات كنظم وأدوات مساندة 
لعمليتي التعليم والتعلم. 

إن مرحلة التعليم المتوسط تعد مرحلة تأسيس علمي مرحلي لتهيئة الطالبفي علم الحاسب وتقنية المعلومات:؛ وثقافتها لبناء 
معارف علمية ومهارات عملية أساسية لدى الطلاب في بداية المرحلة المتوسطة لتحقيق محو أمية الحاسب وتقنية المعلومات 
(/116130[ 61أنام001)). كما تم تضمين عدد من الموضوعات في علوم الحاسب (5016066 10161م0011)) ذات عمق علمي 
بنهاية المرحلة المتوسطة يناسب شريحة الطلاب في كل مدرسة ممن يتمتعون بمستويات عالية ومهارات متعلقة بعلوم الحاسب. 
إضافة إلى إسهام المقررات في بناء خبرات الطلبة حول التعلم النشطء والبحث والاستكشاف واستخدام الحاسب كأداة لزيادة 
الإنتاجية بالحياة اليومية؛ وذلك لتحقيق الأهداف الآتية: 
() الاستيعاب والفهم للمعارف العلمية لتقنية المعلومات والتقنية الرقمية ومبادئ علوم الحاسب. 
0 بناء المعارف والمهارات الأساسية لاستخدام الحاسب وتقنية المعلومات كأداةإنتاجية والاستفادة من تطبيقاتها في الحياة اليومية. 
2) تزويد الطالب بالمهارات الأساسية لتوظيف تقنية الحاسب والمعلومات للاستكشاف والبحث عن المعرفة وللتعلم الذاتي 

وكوسيلة تعليمية في دراسة وتعلم مناهج المرحلة المتوسطة. 
() الإدراك والتفهم للجوانب والآثار الإيجابية والسلبية للحاسب وتقنية المعلومات؛ ولاستخداماتها وتطبيقاتها المتعددة في 

الحقول المختلفة ودورها في التنمية للمجتمع. 
(0) تهيئة الطالب بالمعارف العلمية والمهارات العملية اللازمة لتحقيق التكامل مع منهج الحاسب بالمرحلة الثانوية واستكمال 

دراسته الثانوية بنجاح. 

ومن نافلة القول إنه ينبغي على المعلم والمعلمة تفعيل مشاركة الطلاب في معمل الحاسب من خلال ابتكار المشاريع التقنية 
وتوظيفها في عمليتي التعليم والتعلم حيث تحوي مناهج الحاسب المطورة قسمًا للمشروعات التقنية والتدريبات العملية على 
استخدام بعض برمجيات الحاسب وتطبيقاته المختلفة في مجالات عديدة؛ وهذه التدريبات والمشروعات تظل محدودة في 
عددها وتنوعها . 

أخي الطالب ننصحك بأن لا تكتفي بما تضمن الكتاب من تدريبات ومشروعات,؛ وأن تعمل على تطوير مهاراتك التقنية: وذلك بأن 
لخطضن وفنا من نشاطك للقد ر على التشتات ال 1 ات وتسم لتولبت مهارائل التدةد 0اا2 2 تور | 
الاش ري 0 


وزارة التعليم 
وال تعال المرد. لك 0 كه زاك اص الا 
3 - 2021 


1-١‏ أهميةالبرمجة 
5-١‏ مفهومالبرمجة والبرنامج 
4-١‏ مستويات لغات اليرمجة 

04-١‏ لغاتالبرمجةالسائدة 
1-١‏ برنامج سكراتش (ط10ةره5) 

١-/ا‏ قواعدالبرمجة 

مشروع الوحدة 

خارطة الوحدة 

دليل الدراسة 
تمرينات 
اختبار 

تدريبات الوحدة الأولى 


التدريب الأول: متاهة بلوكلي (11326 /إكاء810) 

التدريب الثاني: برنامج سكراتش ( 5058105 ) (الكائنات واللبنات) 
التدريب الثالث: برنامج سكراتش ( ]5673 ) (الحركة والتحكم) 
التدريب الرابع: برنامج سكراتش ( طاعنةك؟ ) (المظاهر والأصوات) 
التدريب الخامس: برنامج سكراتش ( طاعلة:ه5 ) (القلم) 

التدريب السادس: برنامج سكراتش ( 50181 ) (المتغيرات والعمليات) 
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كتتاات م 
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0 
0 
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تدريبا 


الوحدة الثانية / لارروادوات ميدي 


الأجهزة المدمجة زوعء1/اء1 أعوممدره) ) 

الأجهزة الذكية (5وعء91ء2 تتهدم5) 

الرويوتات (15ه1100) 

مشروع الوحدة 

خارطة الوحدة 

دليل الدراسة 

تمرينات 

اختبار 

ت الوحدة الثانية 

التدريب الأول: برنامج الروبومايند (0منصهطهخ1) 
التدريب الثاني: أوامر التكرار (1.0075) 

التدريب الثالث: أوامر التلوين 

التدريب الرابع: أوامر الالتقاط 

التدريب الخامس: أوامر المشاهدة والأوامر الشرطية 
التدريب السادس: أوامر المشاهدة المركبة في الأوامر الشرطية 


١١١/ 
كا‎ 


ل 
8 .وه© 
©©.,* ...هوه 
©0© 0 6ه 8 © 
وزارة التحعليح 
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موضوعات الوحدة: 

ا. أهمية البرمجة. 

). مفهوم البرمجة والبرنامج. 
ما. مستويات لغات البرمجة. 
ع. لغات البرمجة السائدة. 


0. قواعد البنرمجة. 


ج110125ة لاووه0200 ملوواع 35 00 0ك 
101517 30029000 0080 دهعم أاممكه  ١‏ 
وله دوت اس سول د00 "دا ومو 
هينه ١‏ 
الإالة *0ة"*تاوان 0ه ١‏ 
ناك < ”052 80 , 
«زاله + 


فير . ناك ١‏ 
سحي ألو ”دواد وه ١‏ 


لي ا ا لي سنت 


الوحدة الأولى 


بعد دراستك لهذه الوحدة سوف تحقق -يإذن الله تعالى-الأهداف الآتية: 


تفرق بين مفهوم البرمجة وبرنامج الحاسب. 

تفرق بين مستويات لغات البرمجة. 

19 أشهر لغات البرمجة السائدة. 

تفرق بين الكائن واللبنة في برنامج سكراتش. 

تُشغل بعض التطبيقات المتوضرة في موقع سكراتش. 


0د شواعر البرمجة الرئكيسة. 


6 
6 
6 
6 
© 
6 
6 


أسامة طالب مجتهد محب للتقنية. ومع تجربته للكثير من الألعاب الرقمية في جهازه 
الذكي برزت له فكرة تصميم لعبته الخاصة: وبالفعل بدا بكتابة مراحل اللعبة على الورق بل 
ورسم العديد من مشاهد اللعبة وشخصياتها. ولم يتبقى عليه سوى تنفيذ اللعبة على حاسبه 
المحمول ولكنه لا يعرف كيف يُقوم بذلك مماادعاه إلى الاستعانة بمعلم مادة الحاسب الآلي 
والذي نصحه بتعلم البرمجة وتجربة لغة سكراتش. وبعد آن وجد ضالته بدا بتنفيذ لعبته 
الشيّقة والتي لطالما حلم بإنجازها. 

ماذا عنك أنت؛ هل تعرف ما المقصود بالبرمجة؟ وما هي مستويات لغاتها؟ وما هو بونامج , |. . 
سكراة: ده 


مه معنالع 6ه بومأكاو الا 
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٠-١‏ | مقدمة 


تعلمت في الصف الأول المتوسط بأن جهاز الحاسب هو عبارة عن آلة إلكترونية يمكن برمجتها لآداء وظائف 
متعددة وقابلية البرمجة هي ما يميزه عن غيره من الأجهزة التي صممت لتؤدي مهيلةرو 255 كالآلة الحاسبة 
حيث تستخدم للحساب فقطء والآلة الكاتبة لكتابة النصوصء بينما 
باستطاعة جهاز الحاسب أن يقوم بالعديد من المهام والوظائف إذا لننس ا 
توفرت البرامج المناسبة. حيث تحمل هذه البرامج بداخلها كل ما 
038 الحاسب ليؤدي عمله المطلوب. 


أهميةالبرمجة 


قارن بين جهاز الحاسب وبعض الأجهزة 
ا 


جهاز الحاسب بلا برامج لا فائدة منه إطلاقاً فهو لا يملك القدرة كلع #فكم أو اتخاذ إسرارات المناسبة 
من تلقاء نفسه بل يقوم بتنفيذ ما تحتويه البرامج من أوامر وتعليمات. ورغم توفر العديد من البرامج المتنوعة 
والتي تلبي أغلب الاحتياجات وتفطي أكثر المجالات إلا أننا قد نحتَآج فى بعض الأحيان إلى برامج خاصة للقيام 
هاه 3 سطيع البرامج الجاهرة إتجازهاء أو ف - عب فى تلنيد فكرة ما لم يسيق لأعد اه يلها كن 
شل سن 
بطريقة منظمة للوصول إلى الهدف الذي تنشد 


نتعلم لنعمل.. تعد مهارات أد كم وقدراتهم من أهم 


مواردنا وأكثرها قيمة لديناء ؛ وستنسعى لك إتاحة طاقاتهم 
مفهو محة 1 من خالدال ل قن القرص لجس 0 المهارات 
لسعو وكواكمة الحنالجا عرسون لقال 7 


لت ل ل ةا لطا لاي و ليايياس لا له يا رلك لأداء 
ويسمى الشخص الذي يقوم بهذا العمل ب (المبرمج) وهو شخص يتقن إحدى لغات البرمجة لكي 
يتخاطب بها مع الحاسب لينتج ما يسمى بالبرنامج. 
البرنامج: ارق عن ستلسللة من |لتواامدر 
المكتوبة بأحد لغات البرمجة والتي يتم تخزينها 
في ملف قابل للتنفيذ من قبل الحاسب. ش 
ويبين الشكل )١-١(‏ توضيحا للعلاقة .هرمع |1905 
بين المبرمج ولغة البرمجة والبرنامج. 


ما الفرق بين البرنامج والتطبيق؟ 


ذكرنا قبل قليل بأن هنالك لغة يفهمها الحاسب: ولكن ما هي 


هذه اللغة؟ 
لزن" السؤال ينبقي أن نتطرقي إلى يات 4د 
البرمجة. 


42١‏ مستويات لغات البرمجة 


500060 


على مستوى القطع الإلكترونية لا يفهم جهاز الحاسب سوى لغة واحدة تحمل قيمتين اثنتين فقط 
هما الصفرء والواحد )٠:»١(‏ تسمى لغة الآلة (ع 12281138 عصتطء113) كما في الشكل :.)5-١(‏ وبالرغم 
0 11 1000 0010 
1101511011 0010 


0111 0000 1 


0111 


0110 1010 1001 1 
0000 0101 0010 1 


شكل :)5-١(‏ لغة الآلة 


غلاعخ. مم1غععم5 
0 10631و 


مع كاله 
ين يت 
6001 
كلدت 
0286 
661 
080 


:5 
لكالا 
لمانا 
لمالا 
لكالا 
كقزر 
لأعالا 
غ10 


. مم1غعع5 
3 ,'!10عمنا وه11ءا' ذل وكم 
59 - 5 نال 168 


شكل :)5-١(‏ لغة التجميع 


من أن المبرمجين كانوا يستخدمون لغة الآلة لبرمجة الحاسب إلا 
أنها كانت صعبة الفهم على البشر نظراً لكونها لا تحوي دلالات 
ميات لت الكفلية النراة هفده أررفييا ترك ليانات الف 
تحتويها. 


اير ا تس 120 
بسهولة مع إمكانية تحويلها إلى لغة الآلة لكي يتولى الحاسب 
تنفين أوامرهاء وبالفعل آنتجت لغة وسيطة سميت بلغة التجميع 
( 13281386 إ[طدمءودة ) كما في الشكل :))2-١(‏ والتي تكتب 
أوامرها باللغة الانجليزية وتحتوي على مترجم خاص يتولى عملية 
التحويل من لغة التجميع إلى لغة الآلة. 


وتصئف لغة الآلة ولغة التجميع على أنها (لغات منخفضة 
المستوى) كونها قريبة جدا من مكونات الحاسب كالمعالج والذاكرة: 
وتمتاز بسرعة تنفيدها وصغر حجم البرامج المكتوبة بواسطتها. 


© ووه© 
©6086 مهه© 
© © زان 5 > 6 هه 
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هم اللغات عالية المستو 


يدت نغاكك | مقي فلوو سارعا أدى لظهور ثقات أرق اللذاك السابقة بحيث أصبم ؟ الممكن 
نك التفاصكك الدفيقة للتعامل مع المكونات| الاك ل شب كالذاكرة والمعريج ولل#تفاء/! لخدام 
دوال جاهزة متوضرة في العديد من المكتبات البرمجية زر تجملك تتمام8 الشاج «ليذاكر: ,صورة 
غير © إشرة مما أدى إلى اختصار الخطوات اللازمة لإنجا _ العمل 4 لاتقلل الوقت اللازم 20 بتهاء 
ويطلء كار هذا لحيل كن اللهات (اللغات ماللة اللستوى) ٠‏ شم إلى قسمين: 


2 هه بهد‎ «٠ 
#415 <ط. 58016>ع11106‎ 


وفيها تقوم بكتابة التعليمات اليرمجية التي تؤدي وظيفة واحدة تحت 0 د اي م غ1 

اسم يدل عليها يطلق عليه مسمى إجراء (270664156) وفي كل مرة نريد 1 

فيها تنفيذ هذا الإجراء نكتفى باستدعائه بدلا من إعادة كتابة التعليمكات ا سني عه 
3 8 :(" :25عصطتتتاص متاعغ 2ع852" ) 2124م 


مرة أخرى, كما نستطيع تجزتة البرنامج إلى وحدات صغيرة مستقلة ر(طع ريوع ,"50 4؟")عصوعه 


5 ) #عصضاعم 
عن 1 . | ال 5 با 1 ام هذا الأسلوب ا يساعد على توضيح , "515 :15 عاعطستاص حن ده 
أجزاء البرنامج وبالآتي سهولة صيانته. من أشهر اللغات الإجرائية اك 


( 60 ,235021 ,88510 ,0 )؛ أنظر الشكل .)4-١(‏ 


2537 


ساعد هذا النمظ من اللغات في ازدهار البرامج ذات الواجهات 215[ © إيجاد جذور معادلة من الدوجة الثانية 
الرسومية. أنظر الشكل :.)0-١(‏ ويكمن الاختلاف بينها وبين ا 
اللغات الإجرائية في كونها تغلف البيانات مع العمليات الخاصة 
ورك ادس دوق ادي وي ا ات 
15 4) و(أفعال 1161005) خاصة به. وتمتاز هذه اللغات 
انناطة سهرنة اكسات الأخطاء. وإنكاب. استحداء الكانات 
باستخدام هذه اللغات. من أشهر لغات البرمجة بالكائنات شكل .)6-١(‏ برمية ل جات- - 557 
( عذقة8 15131 ,2]118 ,تامطالزط بتكف[ ,0# بحب ) 1 
وزارة ال كيم 


ا 202 للبوللق2-آك2كث2فلبدلل ”ججح يا ا ااا ا 


شكل :)4-١(‏ لغة اجرائية 


َه | - جذور المعادلة 
قيمه ١ : ١‏ 5 
إن 


الوحدة الأولى 


لغات + لغات يرمجة يالكائنات 


١ 225‏ لنغات إجرائية ويحوي الشكل )1-١(‏ رسم توضيحي لتصنيف لغات 


البرمجة إلى المستويات المذكورة سابقا . 
لغات + لغة التجميع 


كل (1-1):رسم توضيحي لتصنيف لغات البرمجة 


كيف تم تصميم لغات البرمجة؟ 


05-١‏ | لغات البرمجة السائدة 


تتنوع اللغات بحسب الغرض الذي أنشئت نشئت من أجله فنجد لغات خاصة بأنظمة التشغيل وأخرى لبرمجة 
م > اللتعامل ف تر لاع انيت تامس 


تطبيقات الويب 


متعددة الأغراض, يكثر استخدامها في إدارة 


ات الا جهرة الذكية والألعاب 


وبالرغم من وجود بعض اللغات التي تصلح للعديد من الأغراض إلا أن الاختيار بينها يكون بحسب الآنسب 
لمجال العمل المراد إنجازه؛ فعلى سبيل المثال من غير المنطقي أن نستخدم لفة سي ') مثلا لتطوير مواقع 
الإندرنت: 

استعرضنا في الجدول السابق العديد من المجالات التقنية ولكن ماذا عن المبتدثين بالبرمجة؟ 

هناك العديد من البرامج التي تسهم في تعلم البرمجة للمبتدثين والتي تستند على الواجهات الرسومية , , . 
بدلا من كتابة الأوامر الحرفية؛ مثل برنامج سكراتش (5618101): الذي سوف نستخدمة للتدريب 125:: 5 د 


وأساسيات البرمجة. ولكن قبل التعرف على قواعد البرمجة وأساسياتهاء ماهو برنامج سكراتش؟ دشا 


»© مهنا معنالع عه بمأكاص ألا 


١‏ -" | برنامج سكراتش 8 (طء)ون5) 


وتتآألف مشاريع سكراتش من أغراض متحركة قابلة للبرمجة تسمى 
(كائنات)» كما يمكنك تغيير شكل الكائن بإعطائه مظهراً مختلفاً. كما 
00 توجيه الأوامر لهذا الكاى مخيرا إياه بالتحرك أو إصدًا كوت 
ما أو الاستجابة لغيره من الكائنات. ويتم توجيه الآوامر للكائن بتجميع 
لبنات ود 25 “كات كما في الشكل )0/-1١(‏ تنون الققاطع 
برمجية لإخبار الكائن بما يتوجب عليه فعله. تظهر واجهة برنامج 
سكراتش في الشكل .)5-١(‏ 


شكل :)6-١(‏ واجهة برنامج سكراتش 2 زُ 
المقطع البرمجي: هو عبارة عن مجموعة من اللبنات المتصلة ببعضها لجعل الكائن يؤدي عملا معيناً. 
يكمن الفرق بين الكائن واللبنة في لغة سكراتش بأن الكائن هو العنصر المراد العمل عليه وهو العنصبرٍ, 
المرئي في مسرح العمل؛ أما 115177 ارس سب ا د رع ا 
الكائن المراد برمجته نطبق عليه ما نرغب من لبنات الأوامر لنحصل على الناتج المرغوب. وزارة التعليم 


إذا . مشتاح | المسافة مضغوطة إذا . مشتاح | المسافة مضغوطة 


انتمل إلى المظهر | ادطم نزةطاباط انتمل إلى المظهر 


والا 


0 ٍ 5 


انتقل إلى 2١‏ مانا اجعل | 600066180 


والا 


إذا . ملامس د 


انتقل إلى المظهر | #دطاناط 


اجعل | 66160مممعطاناط سني © 


وم 


(80 نار ]يد 


ل ا 
وبساطتها نعرض عليك بعضا من 2 ا 
المشاريع التي صممت بلغة سكراتش: 9 د 5 


1 ):01:-180( 


وم 0 


همه كد 
1 


وزارة التحعليحم 


ها معنالع 6ه بومأكاو الا 


2021 - 3 1 


١-7ا‏ | قواعدالبرمجة 


كما في اللغات الطبيعية التي نتحدث بها فإن للفات البرمجية قواعد وقوانين تحكمهاء ومن أشهر هذه 
القواعد: 


التتايع (عع7عدسوء5): 1 


ويقصد به ترتيب تنفيذ التعليمات البرمجية تعليمة تلو الأخرى, 
انظر الشكل .)5-١(‏ 


انتظر [© ثائية 


تحرك 


انتظر ([ ثائية 
شب ب يشوس © سن © 


شكل(321):؟ تتابع التعليمات البرمجية 


الاختيار (دمتاءعاء5): 


وهو عبارة عن تنفين تعليمة أو أكثر وفقا لحالة البرنامج؛ ويتم عمل 
ذا ب ل ا ل ا 


الشكل ركم 


شكل :)٠١-١(‏ صيغ شرط الاختيار 


التكرار (01100ا6م :)16‏ 


وهو تنفيذ تعليمة أو أكثر مرات عديدة حتى يصل 


مشابهة (كرر حتىء؛ كرر باستمرارء كرر بعدد.. مرات). 0 


اط الشكل 1131 كن ارات الك 
ولكىي نفهم هذه القواعد سنستعين بالمثال الآتى: 


© .وه© 
©0086 ,6ه 
© © هه © © 
وزارة التعليحم 


الوحدة الأولى 


مثال: كما يظهر في الشكل المقابل يبدأ 
177 قي الحافلة في كل صباح دراسي بالانطلاق من منزله 
اع إلى موقف الحافلات ليتفقد الوقود الا للبدء 
بنقل الطلاب من منازلهم إلى المدرسة. 

سنقوم باستنتاج الخطوات اللازمة لإتمام المهام 
المذكورة في المثال وهذه المهام هي: 

(0 انطلاق السائق بسيارته من المنزل إلى موقف / 

الحاقئلات. 
(6 تفقد وقود الحافلة. 
0 نقل الطلاب من منازلهم إلى المدرسة. 


الانطلاق من المنزل إلى موقف الحافلات: 


في هده المرحلة درغ بإرشاد سائق الحاذفلة لقيادة سيارته 


من المنزل إلى موقف الحافلات: وبالنظر إلى خريطة الحي تكون 
الخطوات كما في الشكل )١5-١(‏ وهي كالآتي: 


0 
. 00 لطر السسن. 


00 تقدم إلى الأمام. 
نعطف ليسار. 
شكل :)١2-1(‏ خطوات الانطلاق من القهزل] ١‏ إلى | 0 
إلى موقف الحافلات © تقدم إلى الآمام. 


له _إثارةاتفكير | © توقف 
ويتضح من الخطوات السابقة ضرورة الالتزام بترتيب الخطوات 


هل يمكنك إرشاد السائق للوصول 
الو سد لا بعد بعضها البعض للوصول للحم الوجهة المقصودة, م 


مختلفة عن التي ذكرناها؟ بالتتابع. ا0, 
وزارة التحعليحم 


ها معنالع 6ه بومأكاوأالطا 


© تققد الوترين ح 
الهدف من هذه المرحلة هو التأكد من توفر الوقود الكافى لنقل 
الطلاب جميعا إلى المدرسة؛ ولإنجاز المهمة نتبع الخطوات الآتية: 
0 نعم 
0 إذا كان الوقود كافياً انتقل إلى الخطوة (؟) وإلا استمر. 
©6 5 الدرقود. شكل :)15-١(‏ الاختيار في خطوات التنفيذ 
5580 تمل الطلاب7 


يظهر الاختيار بشكل افشل بانشر إلى ندعل 0٠١‏ اندي 381 
يكافىْ الخطوات المكتوبة على هيئة نصوص. ش 
تسمى الخطوات المستخدمة لإنجاز المهمة 
© علاصلاب (ح سيد 
إلى العالم المسلم (الخوارزمي). 
يتبين في الخطوات الآتية كما في الشكل )١5-١(‏ إمكانية تكرار 
الحطوات وكما اند الشرفل اماه 


00 إذا بقي من الطلاب أحدء استمر وإلا انتقل إلى الخطوة (5). 

60 اذهب إلى منزل الطالب التالي. 

© عد إلى الخطوة .)١(‏ 

فا نس فريضنيت: 

(© توقف. 

في المثال السابق تطرقنا بشكل عام إلى التتابع الاختيار؛ والتكرار 
إضافية إلا أن الهدف هنا هو إيضاح منطق ومسار التنفيذ للتعليمات 


بدلاً من التفصيل شي خطوات إنجاز العمل. ع 
1 


الانسياب (1'1017018115) وتستخدم 

لتمششيل الخطوات ١‏ ليو لريمية بث بشككا .6 
©©وى*. ٠.وهة»©‏ 
ليك 0ه 


رسومي. 


شكل :)١5-١(‏ خطوات شرط نقل الطلاب 


الوحدة الأولى ّْ 


2 لت كك ع اللغات البرمجية المناسبة للمجالات الآتية: 
»> برمجة الروبوت. 

»> برمجة الشيكات. 

»> برمجة الأقمار الاصطناعية. 


المشروع الفاكر! 
بعد الدخول على موقع سكراتش ( 2110://50131011.1011.6011 )؛ قم بإنشاء قصة قصيرة 


عبارة عن حوار يبين مكانة ومزايا اللغة العربية. 


ها معنالع 6ه بمأكاو الا 


2021 - 3 


أكمل خارطة الوحدة أدناه باستخدام العبارات والمصطاحات التي تعلمتها في الوحدة: 


الوحدة الاولى 


321 


هه 
دليل الذ رلك 


وتشمل مفردات الدراسة لموضوعات الوحدة التعليمية مع المفاهيم: لكشل لكل مفردة 


مفردات الوحدة 


البرمجة إعطاء الأوامر والتعليمات للحاسب بلغة يفهمها وذلك لأداء مهمة معينة. 


عد لغات البرمجة والتي يتم تخزينها في 


بيئة برمجة رسومية تسهل إنشاء القصص التفاعلية والألعاب والرسوم المتحركة 
وتسمح بمشاركتها مع الآخرين على الويب.. 


ها معنالع 6ه بمأكاوأالطا 


2021 - 3 


ضع علامة ( لا) أمام العبارة الصحيحة؛ وعلامة (كا) أمام العبارة غير الصحيحة فيما يأتي: 


0 خلو جهاز الحاسب من البرامج يجعله عديم الفائدة. 
170 جم جماد لكالاب نهم لغة البثير. 
تعتبر لغة الآلة سهلة الفهم بالنسبة للمبرمجين 
: لوي لنة الآلة على الترجم يتولل كئلية الأمويل م لله الآلة إلى لغة التجطية: 
تعتبر اللغات عالية المستوى أسهل من اللغات منخفضة المستوى من حيث الفهم للمبرمجين. 
6 ا 


م م 6 يم 6 ممم 
اكت ص 01 ف 2 


اكتب المصطاح المناسب لكل من التعريفات الآتية. حسب ما تعلمت من الوحدة: 


600 ممعم ممه إفظاء الأوامر والتعل لات لحان ب طشفقم لها ذلك لأداء مره معينة. 

0 عبارة عن سلسلة من الأوامر المكتوبة بأحد لغات البرمجة والتي يتم تخزينها 
د ليت نال للشفين من قبل الحاسي: 

ع ا ال ل ا لات الل اي ل" 


اختر للعمود الأول ما يناسبه من العمود الثاني: 


ل 


يد فس 


فيجوال بيسك (1715118182510) 
تطبيقات الأجهزة الذكية والألعاب. 


مقع تمايمة و اكد دنا لجالة أرقا : 


ووه© 

.وه 

35 
وزارة التعليحم 


الوحدة الأولى 


اختر رمز الإجابة الصحيحة فيما يأتي: 
س2 إعطاء الأوامر والتعليمات للحاسب بلغة يفهمها وذلك لأداء مهمة معينة: 
داك فك ب- البرنامج. ج- المبرمج. د- المعالج. 
7 أي مما يأتي يعد لغة منخفضة المستوى: 
أ - لغة التجميع. ب- لغة البيسك. دلغة جد ). د- لغة جافا. 
سول يكذر ستاك لغة برمجة ......... لتطبيقات الويب' 
لعن ©) . ب- لغة 11117 ج- لغة 125/8. د-لغة 71511211893512 . 
ست 00 يقصد به كر ثاب تنفين التعلييات #الافنية تغليمة تأر ١‏ خرى: 
دالا دا يدنك ١‏ ج-التتابع. البرمحة. 
سك ...+ تغلف البيانات مع العمليات: الخاضة يها بداخل كاكن. يدل غليها: 
> لغات البرمجة بالكائنات» بد لفاك ره الجحراكية. 
ج- لغة التجميع. د- لغة الآلة: 
والنا لغات تنتان رسدرضة وانسنهنا! 
كر للها عدو دو ا 11 11 تاي ل لع ١‏ 
ج- لغات البرمجة بالكائنات. عا ىع صركي 
سر2) أي من الآتي هو بيئة برمجة رسومية: 
]- طلم القع ج- 50121 د- 909ل 
برل لغة يتم تحويلها إلى لغة الآلة بصورة مباشرة: 


أ- لغة 291601 . ب- لغة 12578. ج- لغة 5511ل . د-لية ). 


وزارة التحع ليم 


ده معنالع 6ه بمأكاواالطا 


تدريبات الوحدة الأولى ا 


تدريبات الوحدة: 

التدريب الأول: متاهة بلوكلي (ع1/132 /إأكاءه|8). 
التدريب الثاني: سكراتش (الكاثنات واللبنات). 
التدريب الثالث: سكراتش (الحركة والتحكم). 
التدريب الرابع: سكراتش (المظاهر والأصوات). 
التدريب الخامس: نسكراتش [القلم)]. 

التدريب السادس: نسكراتش [المتغيرات والعمليات). 


الحد 

1051317 مننة 03002 مم00 ادهو امك 

917 االدولن انس سول اعدو 10د او ب و اداه 
لفسا ْ هك ١‏ 
اسح سا ا ا ا 
ينف 07002 ظ للا0 > <*2* 2 واو 8 . 
00 اه ١‏ 
لحي 0 0 نا 1 


0 


رابط الدرس الرقمي 


0 


.نالع . مراع .للا الالال 


(ع1122 تواعاءه81) 


في هذا التدريب سأتعلم: 


7 تطبيق فاعدة التتابع. 
7 تطبيق قاعدة التكرار. 
3 تطبيق فاعدة الإختيار. 


وزارة التعليحم 
ها معنالع 6ه بومأكاوأالطا 


2021 - 3 


البرمجة والتحكم بالحاسب - التدريب الأول 


©> جهاز حاسب. 

©> متصفح إنترنت (عطمعتان عاع0600). 

©> متاهة بلوكلى (11326 تإلعاء810). 

> وعند تطبيقك للتدريب على الإنترنت ستحتاج: 
»> جهاز حاسب - إنترنت - متصفح إنترنت 2 0 
»> رابط ألعاب بلوكلي لع 


3 


مقدمة التدريب 


في هذا التدريب سنتعرف على برنامج متاهة بلوكلي (ع1/132 81001177) 
والتي سنقوم باستخدامها لتطبيق قواعد البرمجة التي سبق دراستها 
في الجزء النظريء مما سيسهل علينا تعلم كتابة الخطواكك وققا لهذه 
القواعد . تتكون متاهة بلوكلي من ٠١‏ مراحل في كل مرحلة خريطة تمثل 
المتاهة المراد عبورها. بحيث يتم توجيه اللاعب إلى الهدف وذلك من 
خلال تشغيل الخطوات التي قمنا بكتابتها للوصول إلى النهاية. 


المتا 


> مكتبة بلوكلي 
تقوم شركة جوجل بتطوير هذه المكتبة البرمجية التي يمكن استخدامها لبناء محررات رسومية تعمل كأداة لكتابة النصوص 
البرمجية؛ و يوجد العديد من التطبيقات المبنية باستخدام هذه المكتبة ومنها ألعاب بلوكلي ( 831265-/(5106141 ) والتي يمكن 


الوصول اليها عبر فتح الرابط الآتي: /821265.225001.6012-/(1كاء610//:وماططا 


2-2730 
00 1/0068 : وهو مجتمع لتعليم البرمجة ومبادئ علوم الحاسب للأطفال والمبتدئين. 


©6 0://117717/.111-1-71 وهو عبارة عن روبوت مبسط يدعم البرمجة باستخدام لبنات بلوكلي. 


تدريبات الوحدة الأولى 


(5) تعفد متهة يلوك 


600 من مجلد المتاهة:؛ أَقو. مم بالنقر المزدوج على صفحة ع مسو اس ل 2 
الإنترنت الرئيسة ([صغط.:06م1 © ) ليتم تشغيل 
المدضة سا لط ورامجتصت د 6 © . 

0 تظهر النافذة الرئيسة لألعاب بلوكلي كما في الشكل 0000 
)١1-1-١(‏ والتى تعرض العديد من الألعاب المنتجة و_- 
اتام مكتبة بلوكلي. 9 

© أختار المتاهة. لفتح اللعية: شكل :)1-١-١(‏ الصفحة الرئيسة لألعاب بلوكلي. 


(© تظهر المرحلة الأولى من المتاهة كما في الشكل :.)5-١-١(‏ وتنقسم الواجهة إلى ثلاث مناطق رئيسة: 


5 لإاكاءوا8 : المتاهة + 1 10 9 3 


شكل :)5-١-١(‏ المرحلة الأولى من المتاهة 
0 2101-1 
2222 0 
557 2 سجر يذدف تننيا. 
© منطقة المقطع البرمجي: في الجزء الأيسر وتحتوي على اللبنات التي قمنا بسحبها لكي بق تبفيذها.::؛ 
ام ١‏ 3 لتعليم 


ها معنالع 6ه بومأكاوأا/طا 


البرمجة والتحكم بالحاسب - التدريب الأول 


في هذه المرحلة ينبغي التحرك إلى الآمام بمقدار خطوتين للوصول إلى نقطة الهدف. وللقيام بذلك. 
أتبع الخطوات الآتية: 
00 أقوم بسحب لبنة (تحرك إلى الأمام) من عمود اللبنات . 75252549 
إلى أسفل اللبنة المضافة مسبقا كما يظهر في الشكل 
في منطقة المقطع البرمجي سيؤدي ذلك إلى التصاق ‏ 7252522221989 
التبيلسول "لا | يدوم 
0 أشغل البرنامج» عبر الضغط على الزر ( 
أسفل المتاهة. 
© أنقر على دائرة المرحلة التي أريد الانتقال إليها ‏ ( 9 0 ) وهي مرقمة على 
التوالي من المرحلة الأولى إلى العاشرة؛ ومتدرجة من السهل المباشر إلى المراحل المتقدّمة. ولا 


ند ط حل المراحل بالتتالي لوصول إل المراحل المتقدمة: 


شكل :)5-1-١(‏ سحب لبنة إلى منطقة المقاطع البرمجية. 


تطبيق فاعدة ١‏ 
في المرحلة الثالثة تتوشر لبنة جديدة هي لبنة ((9) وااردي ٠‏ مستخدما بنات الانسطاف والتحرك 
تقوم بتكرار مجموعة من اللبنات مرات عديدة حتى الوصول إلى بإى التووت وري و 
النهاية. يشترط في هذه المرحلة استخدام لبنة واحدة فقط ‏ إزهرف ببالشكرالاى. 
القل6333) بالإضاغة إلى (لبنة التحرك إلى الأمام) المضافة 1 
لتكرار عملية التحرك إلى الأمام أتبع الخطوات الآتية: 
00 اسحب لبنة وألقيها أعلى لبنة (التحرك إلى الأمام) لتحيط بها 
كما مطايكى ضور شهدا زراك ادم 
60 أشغل البرنامج؛ لكي يتم تكرار عملية التحرّك إلى الأمام حتى 


بلوغ النهاية. 
تيم > 


شكل :)5-١-١(‏ إضافة لبنة التكرار 


تدريبات الوحدة الأولى 
تطبيق قاعدة 


فى اال #اللشاطلة تنوفر لبنة الاختبان زإذا كان9 اشعل) 
5 للتحقق من وجود مسار يمكن سلوكه يمينا أو يسارا 


4 ملحوظة 


يمكنك تغيير شرط التحقق عبر 
الضقك حلي نعلت اللمريجيد في 
كافة الأشرك وذلك اكخفيار التقرط 
سياه 


اقل 


نه 


لو هناك مسار في الأمام 
إذا كان المسار إلى اليسار ل 


إدا كان المسلر إلى اليمين ز) 


لحل هذه المرحلة أتبع الخطوات الآتية: 

02 أسحب لبنة التكرار وألقيها على خطوة التحرك إلى الأمام. 

60 أسحب لبنة الاختيار وألقيها أسفل خطوة التحرك إلى الأمام: 
كما في الشكل .)0-1-١(‏ 


© أسحب لبنة (استدر إلى اليسار) وألقيها في الفراغ المتاح 
بداخل لبنة الاختيار. ليصبح الشكل النهائي للخطوات كما في 
الشكل .)1-١-١(‏ 

(© أشغل البرنامج. 


ما حى االتقطواات اللالؤزمة الال متازية 
المرحلة الرابعة التي تظهر في الشكل 
اللأتي» إلذا حلمت أن الحدد اللمسموح 
استخدامه من اللبنات هو ؛ لبنات فقط. 


شكل :)1-١-١(‏ الشكل النهائي للمقطع البرمجي. 


4 لشي | 


©6606 كلب 

حاول ال لكر ككل المتقته ةم قارن. : 0 
خطوات الحل مع مجموعة من زملأئك 25 * 

وزارة التعليح 

ده معنالع 6ه بومأكاوأالطا 


2021 - 3 


ا" - التدريب الأول 
البرمجة والتحكم بالحاسب - التد ريب 


جدول المهارانا 


تدريبات الوحدة الأولى 


اللبنة التي تتيح لنا التأكد من تحفقق الشرط قبل اتخاذ خطوة ما هي؟ 


اقل 2 تحرّك للى الذمام 


ا 


وزارة التعليحم 
اله حهأامعسلع عه وماك أطأيا 


0 ااا ااا ااا ااا اا ااا ا اا ا ااا ا ا ا 32-222 لتك 1-- 2-2021 


رابط الدرس الرقمي 


ع 


.نالع . لاع .الالالال 


برنامج سكراتش (طعنونن5 ) 
(الكائنات واللبنات) 


في هذا التدريب سأتعلم: 


.١‏ تشغيل برنامج سكراتش. 
". التعامل مع الكائنات. 
التعرف على أشكال اللبنات. 
4 تشغيل المقاطع البرمجية. 
4. إنشاء مشروع الترحيب. 


5 نظا | هه إع- 


وزارة التعليح 
وها معنالع 6ه بمأكاصأالطا 


2021 - 3 


تدريبات الوحدة الأولى 


ل مضت شيب 


©> جهاز حاسب. > وعند تطبيقك للتدريب على الإنترنت ستحتاج: 
»> برنامج سكراتش (لاعلهه5) . »> جهاز حاسب - إنترنت - متصفح إنترنت 
> موقع سكراتش (نلل6. لحا اعتهىك5//:وملاط) 


مقدمة التدريب للتظلق على إل لنت . 


تحتوي بيئة سكراتش على لبنات نستخدمها لإنشاء المقاطع البرمجية كما في متاهة بلوكلي؛ ولكن 
لبنات بيئة سكراتش ليست مقتصرة على التحرك باتجاه معين أو الاستدارة لجهة ما فقطء بل يتوفر لنا كم 
كبير من اللبنات المتعددة الوظائف. علاوة على ذلك. يمكننا استخدام العديد من الكائنات في المشروع 
الواحد وجعلها تتفاعل مع بعضها البعض بما يخدم فكرة المشروع. 

في هذا التدريب سنبدأً بتشغيل بيئة سكراتش والتعرف على واجهته الرئيسة؛ ومن ثم إجراء العمليات 
الأساسية على الكائنات من إنشاء وحذف وتحجيم ونقل؛ يلي ذلك التعرف على أشكال اللبنات التي تكون 
المقاطع البرمجية؛ كما سنتعرف على طريقة تشغيل المقاطع البرمجية وتجربتها. وختاما سنتدرب على 
مشروع بسيط للترحيب بك في عالم سكراتش والذي سنقوم بحفظه في الحاسب. 


سكج 


20 تدعيد يراج 


لتشغيل برنامج سكراتش اتبع الخطوات الآتية: 
(0 أنقر على زر ابدأ ( 69 ). 
60 أختار( 14 كاثة البرامج ). 


9 أنقر على مجلد (5058)05) ثم أنقر على 


7 طاعغو5 
ا عنتودء لاا ماعغهع5 


اتا 
أيقونة البرنا 18 مم5 ١‏ ح ككل اتلد تمل 
ا يي الائحة الكائنات ا 
كما فى 


منطقة القوائم والأدوات 
ل٠‏ 


0-09ن630-1ن 


المساعدة مشاركة تحرير ملف 39 8 9©] ]> 


نب فى ريسع سنن © من © 


ذهب إلى 


(© تظهر واجهة البرنامج الرئيسة 
الشكل ات 


/ ده معنالع 6ه بومأكاوأالطا 


البرمجة والتحكم بالحاسب - التدريب الثاني 


تقسم واجهة البرنامج إلى مناطق رئيسة هي: 

() منطقة القوائم والأدوات: قوائم الأوامر والأدوات التي يكثر استخدامها أثناء التعامل مع البرنامج. 

0 منطقة المنصة: هي المكان الذي يتم فيه عرض نتيجة العمل؛ ومنها يمكننا تشغيل وإيقاف المقاطع البرمجية. 

90) لائحة الكائنات: تعرض قائمة بكائنات المشروع الحالي ومنصة العملء ومنها يمكننا إضافة كائتنات جديدة. 

(5) منطقة التحكم: كرض اتات اللكاكن االمجدد حاانيا وتتيح التحكم في استدارته وانعكاسه وتحديد اتجاهه. كما تحتو: 
تبويبات (السنه) ([(1201|110[[] ست تببية '[) تعرض المقاطع البرمجية: والمظاهر؛ والأصوات الى 

(©) منطقة اللبنات: مجموعه من الأزرار (تصنيفات) تضم بداخلها لبنات (أوامر) برمجية تستخدم للقيام بأغراض معينة. 

بالضغط على أحد هذه الأزرار تظهر اللبنات التابعة له في الجزء السفلي من المنطقة. ومن هذه المنطقة يمكننا اختيار 

اللبنات بهدف إضاقتها إلى المقاطع البرمجية للكائن الجاري تحديده. 


© ممع 7 
هم تحديد الكائنات: 


تحديد الكائنات خطوة ضرورية لتطبيق المقاطع البرمجية عليها 
دون غيرها من الكائنات الآخرى في المشروع: ولتحديد كائن ما: 
0 أنقر صورة الكائن المصغرة فى لائحة الكائنات لتحديده 
(اختياره)» أو بالنقر المزدوج 0" الفكادن في منئصة العرض 
ليتم تحديده. كما في الشكل (١-؟-1)‏ 


0 بعد تحديد الكائن تعرض بياناته في منطقة التحكم 
كما في الشكل راحكتم وتشمل اسمه وموصعه على 
مال ار ال لكك 
ال انر 5 كانه واناة الكاكنة 


كر ل نت اكاك لكات انا 


ينصح بتسمية الكاتنات بأسماء 0 0 ل 


سماو لتاقي منلد راطا ودرا" صن ر(التكافن 1 


كزاره كب لليص 


تدريبات الوحدة الأولى 


هم حافت د 


توجد ثلاث طرق لإضافة كائنات جديدة إل المشروع الحالي: 
600 رسم كائن جديد بالنقر على أداة 1ه في أعلى لائحة 17 ملحوظة 
الكاتنات لتظهر نافذة محرر الرسم. 33 
8 5 7 0 ل 0 زر المضاعفة ليس مقتصرا على 
© اختيار كائن محدد من مكتبة الكائنات المتوفرة مع برنامج الكائنات فقط بل يمكن استخدامه على 
انث آ.ه * ماك ل الا لك نالنة المقاطع البرمجية لإنشاء نسخ مطابقة 
- 1 ضونة ترج د ْ امت ود 0 ا 5 
على أداة ([23]) في لائحة الكائنات لتظهر نافنة اختيار الكائن- الأيمن واختيار مضاعفة للحصول على 
2 اختيار كائن بصورة عشوائية من مكتبة الكائنات المتوفرة مع نس النتيجه. 
برنامج -5 وذلك 0 0 أداة : الققكا) ليتم إضافة 
لائحة الكائنات وذلك باستخدام زر المضاعفة 1 77 5 
الأدوات: ثم النقر على الكائن المراد استنساخه. لنحصل على كائن / 00 
0 0ك أخرى عبر النقر على الكاثن بزر الفأرة 
جديد مطابق للكائن المنسوخ. الأيمن واختيار (حذف) من القائمة 
المنسدلة. 


لحذف كائن ما أتبع الخطوات الآتية: 
© أنقر على زر المقص ( ج3 ) في شريط الأدوات. 
60 أنقر على الكائن ليتم حذفه. 


تغيير حجم الكائن: 


لتكبير حجم الكائن: 

0 أنقر على الزر ([53 ) في شريط الأدوات. 

60 أنقر على الكائن ليتم تكبير حجمه؛ وبتكرار النقر يزداد حجم الكائن. 

وبنفس الطريقة. لتصغير حجم الكائن؛ نستخدم الزر (([85 ) المجاور للزر السابق. 


©ه6 ووه© 
© * ...هوه 
لال 5 7 يال 
وزارة التحعليح 


ها معنالع 6ه بومأكاوأالطا 


البرمجة والتحكم بالحاسب - التدريب الثاني 


هم تغخيير موضع الكائن: 
مهل الكائن أك 230 اله: 
الك صورة الكائن من منصة العمل بالفار1180(12 - لالجدين 2 
كك هر في الشكل .)4-1-١(‏ لاحظ تغير بيانات 7للع مزق 


الفارة (( 2072519 ل]إ) أثناء التحريك. 


أشكال اللبنات: ا شكل (4-1-1): نقل الكائن إلى موضع آخر 


علاوة على تصئيف اللبنات حسب المجال الذي تنتمي إليه (كالحركة والتحكم, والمظاهر, 
...لكان 2 2 الشكال مختلفة بحسب آلية عملها رقي : 


بدء المقاطع البرمجية وافتئاص الأحداث. 


تكوين الخطوات البرمجية عبر صفها (تكديسها) مع بعضها. 


حاوية للبنات الأخرى لتطبيق التأثير (تكرارء تحقق) على محتوياتها من 


تعيد قيم منطقية (صواب/خطأ) يمكن استخدامها في كتل الاختيار 


لشن للد 
اكرام 


الحمبول يع العا يد ا اا 00000 


من النصوص,» توليد رقم عشوائي. لانت المستخدم بهي لإ جابته عفىم 
أخثتر عددأ عشرتيا بين [6 د © سؤال ماء إلخ. 50 


8-1 
لوا ايض 099929970920222 لض 


تدريبات الوحدة الأولى 


تشعيلك ع 


بعض اللبنات تحتوي على خانه 
الكهاية ب الكلياء زو قاتعة الالقكتار متها 


لتشغيل المقاطع التي تبدأ بلبنة (1011759): يي 
أنقر بالفأرة على العلم الأخضر (##ر) أعلى نافذة المنصة؛ ولإيقافه ‏ م 
أنقر على علامة التوقف ( ©). 


لد سن دن سد على 
لل سوال 
منطقة المقاطع البرمجية؛ وذلك بالنقر 
المزدوج عليها بزر الفآرة الاك 


() (4كة كلوق التط من لائحة الكائنات إذأ لم يكن محددا. 

0 من منطقة اللبنات؛ اختار قسم المظاهر ([01155) لتظهر 
اللبنات التابعة له في أسفل المنطقة. 

© اسحب نبنة (16سه 13:٠‏ 8]) إلى منطقة المقاطع 
البرمجية كما في الشكل .)0-5-١(‏ 

©) من منطقة اللبنات. اختار قسم التحكم ([[55]) ثم أسحب 
لبنة (29139) وألقيها أعلى اللبنة السابقة؛ كما في الشكل 
.)1-5-1١‏ 

(©) أنقر على زر العلم الأخضر (#9/) في منطقة المنصة لتجربة 
المشروع. 

() ينبغي أن تكون النتيجة مشابهة للشكل .)١-5-١(‏ 


كيف يمكنك تغيير عبارة (السلام عليكم) في المثال السلامٍ عليكم! 
السابق إلى عبارة أخرى مثل (مرحبا بك)؟ 6 
05 لمم .هه 


شكل :)١-1-١(‏ نتيحة المشرع بعد تنفيذه 


شكل :)1-75-١(‏ صف لبنة فوق لبنة أخرى. 


وزارة التعليم 


/ ده معنالع 6ه بومأكاوأالطا 


البرمجة والتحكم بالحاسب - التدريب الثاني 


-ٍِ 


(دس) تناد 


لحفظ المشروع أتبع الخطوات الآتية: 
0 أنقر على زر (الحفظ) في شريط الأدوات العلوي, أو أنقر 
على قائمة (ملف) ثم اختار (حفظ) كما في الشكل .)1-5-١(‏ 


© ستظهر نافنة حفظا لمشروع 
وتسميته كما في الشكل لداع ). 


شكل :)1-5-١(‏ نافذة حفظ المشروع 


© أحدد المكان (المجلد) المراد تخزين المشروع بداخله. 

© أكتب الم المشروع في خَانَة [آشم امدق الجذيد) واتختيّازيًا اذخل اسم مولت المشتروع ونبذة 
فصيرة عنه فى الخشانات المخصصة لذلك. 

© انقر على زر (موافق). 3 


0-4 الله" 
تدريبات الوحدة الأولى 


جدول المهاراتا 


درجة الإتقان 


(العيكل انعبات على كائن (القط) ( تحد ينا إسافة: حذف: 
تغيير الحجم والموضع). 


© وموه© 
© 6ه .© © 
ا بن 5 > 86 هه 
وزارة التحعليحم 


ها معنالع 6ه بمأكاو الا 


افتح برنامج سكراتش وأضف كائناً عشوائياً من مكتبة الكائنات. 


مستعيئاً بجهاز الحاسب؛ ما وظيفة كل من الأزرار الآتية: 


ما الفائدة من استخدام الليتهة () 
٠.‏ 
ا و ل لولم موا يأ وام واو م واه مر مما وه روات ااا ل امه واه 


لوووو وو و ووو ووو ووو ووو ووو ووو و ووو ووو ووو ووه 


ووو وو وو ووو ووو ووو ووو ووو وو ووو ووو وود دوه 


وزارة الد 1 


رابط الدرس الرقمي 

لقا لهسا 
ل 

6 ل 


.نالع .راع .لا الالال 


برنامج سكراتش (طعنغونن5 ) 
(الحركة والتحكم) 


في هذا التدريب سأتعلم: 


ل 1 ريك الكائناتيرمجيا. 

1١‏ تحديد موضع الكائن عند التنفيذ. 

"١‏ تحديد إتجاه ودوران الكائن عند التنفين. 
4. تنغيذ البرنامج باستخدام لبنات التحكم. 


© تصميم مشروع حركي. 


وزارة التعليحم 
ها معنالع 6ه بومأكاوأالطا 


2021 - 3 


“<< ح©#ع©##لهك “لبلب #ه#ع+عت 7ب ا 1010| البرمجة والتحكم بالحاسب - التدريب الثالث 


©> جهاز حاسب. ©> وعند تطبيقك للتدريب على الإنترنت ستحتاج: 
»> برنامج سكراتش (طاعلون5). »> جهاز حاسب - إنترنت - متصفح إنترنت 


©> موفع سكراتش (/نالء. اتح طاعتهه5//:وصاغط) 


مقدمة التدريب 


يكثر استخدام برنامج سكراتش لعمل الآلعاب والقصص التفاعلية والمحاكاة: ومثل هذه المشاريع 
لا تكاد تخا مث اللكة. فالحركة تشد اننباء: لبقا ٠2‏ 222200 إقشافة الحياة إلى 
المشروع . وفي سكراتش يتوفر لنا فسم خاص بالحركة مليء باللبنات التي تغطي وظائف متعددة مثل: 
التحرك, الاستدارة تغيير الاتجاه, وتغيير الموضع إإقشافة إلى التفاعل مع الكائنات الأخرى كل 
كالتوجه نحو كائن ما أو الظهور بنفس موقعه. 

في هذا :التتاريب سنتكرف على لبنات الك ة وتغيير لووك والتكم هي استدً .- الكاثنات, كما 


لاد 


( أولا) تحريك الكائنات برمجياً. 


ا تت تر ا 
المشاريع الجديدة لكثرة استخدامها. 


تدريبات الوحدة الأولى 


تحدب سوق 


بدلا ملق امف نوات معد دة كل هرة 1 كا قال إلى موضع محدد على متك رظهار انكلم 


لبنة الموضع وظيفتها 


الحب إلى الموضع لالط اما ص: © نقل الكائن إلى موضع محدد وفقا للمحور الأفقي س. والمحور الرأسي ص. 


مركز المنصة عند الموضع ىن رن 


ا ا ا ارك الركن العلوي الأيمن س: 74٠‏ ص: 180 


قيمة المحور س أم ننقصها؟ وهل 


“جاه الكائن تاذر لك ذلك؟ والركن السفلي الأيسر عند المْوْضِعٍ ين . ٠٠‏ 57 
ه انان صن -ه ١/1‏ 00 ليا 
وزارة التحع ليم 


ها معنالع 6ه بمأكاوأالطا 
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تحديد اتجاه ود 


جاه الكائن 414 ميم أثناء تحركه فمثلاً لو أردنا كاتنا ما أن يتحرك باتجاه كائن آخر ف#يني] ولا توجيه 
الكائن نحو الآخر ثم نبدأ بالتحريك حتى الوصول إلى موضعه. وكذلك تغيير الاتجاه عند الوصول إلى 
حافة المنصة فبدلا من الوقوف (نظرا لعدم إمكانية تجاوز الحواف) يمكننا عكس الاتجاه لجعل الكائن 
يرتد. والجدول الآتي يوضح وظائف بعض اللبنات التي يكثر استخدامها. 


تدريبات الوحدة الأولى 


-2 


تتيح لنلؤماك الشبناك الْقذرة على التحكم بتنفين المقاطع البرمجية؛ مثل: بدء تنفيذ اللخطع البرمك 
وتكرار تنفيذ بعض اللبنات في المقطع البرمجيء والاختيار بين تنفيذ لبنات معينة أو غيرها وفقا لشروط 
الحددة: والتحكم بسرعة التنفيذ عبر استخدام لبناك الانتظار لقتو فض يجهج 2 ملك لخ مز/الزم .كما نستطيع 
جعل الكائنات تخاطب بعضها عبر رسائل تسمى (البث 810300356) لتتخذن إجراء حيال هذه الرسائل مما 
لح لنا آغاق وابسعة للتفاعل بين:الكاشاك. وكى الجداً را الآتى نستعرض وظائف أهم لبنات اللدكم. 


واستقبال الرسائل بين الكائنات والتي 


توجد لبنات كثيرة مخصصة للاستخدام في حالات معينة: مثل: التكرار بعدد ٠‏ مرات بدلاً .مين التكرار ل 
باستمرارهء أو التكرار حتى يتحقق شرط ما أو غيره من الاختلافات التي تحددها فكرة المشروعٍ وُيْْمكَانِك" ؟؟: 
استكشافيها شاك 0 


1 مهن معنالع عه بمأكاص ألا 


000000 البرمجة والتحكم بالحاسب - التدريب الثالث 


هن سيان 


4 اصطدامه بالحافة يطلق صوت المواء ة ثم يعود 0 2 شار حفن 1 إل الحافة اشرى 

وهكذا دوم تدويية 

١ 0 

© أحدد كائن (القط) من لائحة الكائنات إذا لم يكن محددا . 

© أسحب قبعة العلم الأخضر (859) من قسم (التحكم) 
1 لل (سطتة المقاطع البرمجية لك اي 

© من قسم (الحركة) (98*859). اسحب ابند (ل اا 
لتكون أسفل اللبنة السابقة قة كما في الشكل )١1-5-١(‏ و عند 
ظهور الخط الأبيض بين اللبنتين,» أخلت زد الفآرة لتلتصق 


اللبنات مع بعضها. 

© لجعل القعل يتحرك باستمرار. اسحب كتنة 0 من 
قسم (التحكم) وألقيها على لبنة التحرك كما في الشكل 
(5-5-1). 

لو قمت بتشغيل المشروع بالضفط على زر العلم الأخضر في 

(#9ر) منصة العمل؛ سيتحرك القط جهة اليمين بسرعة ليصطدم 

بالحافة اليمنى ثم يقف . ولكي نختبر ملامسة القط للحافة نحتاج 

لبنة الاختيار (التحقق) ( [851 ) 

© اسحب اللبنة من قسم (التحكم). وألقيها أسفل لبنة الحركة 
ليصبح المقطع البرمجي مشابه للشكل .)5-5-١(‏ 

© من القسم (التحسس) ([2553) اسحب ابنة ( 472 ) 
لتكون في الفراغ المجاور لكلمة (إذا) في كتلة التحقق من الشرط؛ 
ثم اختار قيمة (الحافة) من القائمة المنسدلة لهذه اللبنة؛ كما في 
الكل ل 215 


تدريبات الوحدة الأولى 


© من قسم الصوت (8559ع) اسحب اللبنة الات 
وألقيها بداخل لبنة الشرط كما يظهر بالشكل .)0-5-١(‏ 


6 لجعل القط يرتد عند الحافة. اسحب لبنة ( 0 لي 
لتصبح أسفل لبنة (الصوت). كما يظهر في الشكل .)1-5-١(‏ 


2) للمحافظة على اتجاه صورة القط أفقيّاء انقر الزر ([5]) في 
منطقة التحكم. 


0 عند القيام بتشغيل المشروع أجد أن القط يتحرك بسرعة: 
ولجعله أبطأ اسحب لبنة (الانتظار) ( 501:4 ) من قسم 
التحكم: وألقيها أسفل لبنة (التحريك). ثم أغير قيمة الانتظار 
إلى ٠ ,١‏ لجعله ينتظر قرابة الربع ثانية بعد كل حركة يؤديها مما 
خدل الحركة أنطأ. 


© يبدا القط في كل مرة بموضع مختلف حسب آخر مكان 
اللبنة (15:19595907956]) لتصبح أسفل لبنة العلم الأخضر. 
يفترض أن يكون المقطع البرمجي مشابه للشكل .)7-5-١(‏ 


ختاماً إذا لم تعجبك سرعة الحركة تستطيع التحكم بها بزيادة 
مقدار الخطوة في لبنة (الحركة) (2555259) . مثلاً: ٠١‏ بدلاً من .٠١‏ 


كرر باستهعرار 


تحرك و خطوة 


ا ملامس 5| الحافة 8 


شغل الصوت | مباو وإنتظر انتهاءه 


م 


شكل :)0-5-١(‏ إضافة لبنة الصوت. 


عند دقر 
كرر باستهرار 
تحرك 0 خطوة 
إذا _ ملامس ذ| الحافة ؟ 
شغل الصوت | مباو وإنتظر انتهاءه 
ارئد إذا كنت عند الحافة 
2 


شكل :)1-7-١(‏ إضافة لبنة الارتداد. 


اذب إلى الموضح س: © ص: © 


كرر باستمرار 


تحرك 99 خطوة 


تر 9 قعية 


إذا_ ملامس ذ| الحافة * 


شغل الصوت | مياوى وإنتظر انتهاءء 
ارد إذا كنت عند الحافة 


هه 


شكل :)/-5-١(‏ المقطع البرمويع #اهاد. 2296.2 
5 
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جدول المهاراتة 


(© (نونر نكا يي إلى منتصف المنصة. 


© جعل الكائن يقفزفي مكانه. 


تدريبات الوحدة الأولى 


ما وظيفة كل من اللبنات الآتية: 


7 


استدر 5 6 درجة 


071259 رتب اللبنات الآتية لجعل الكائن يظهر في منتصف المنصة مشيراً إلى الأعلى ويلتف في 
مكانه بزاوية خَدارها " ذرحات لمدة 0 ثانية: 


ها معنالع 6ه بومأكاواا/طا 
© يي لادان م 


رابط الدرس الرقمي 
لاتعتعنا 
ل 
9 ال 


.نالع . داع .الالالال 


برنامج سكراتش (طءغونن5 ) 
(المظاهر والأصوات ) 


في هذا التدريب سأتعلم: 


.١‏ التحكم في مظاهرالكائنات. 
١‏ هو و 1 4.4 0 فيه ا( ٠‏ 4 
التعامل مع الأصوات. 


؟. الربط بين المظاهر والأصوات عبر مشروع الحروف المتحركة. 


وزارة التعليح 
وها معنالع 6ه بمأكاصأا/طا 


2021 - 3 


تدريبات الوحدة الأولى 


©> جهاز حاسب. »> وعند تطبيقك للتدريب على الإنترنت ستحتاج: 
> برنامج سكراتش (طعلهن5) . »> جهاز حاسب - إنترنت - متصفح إنترنت دم 
»> موقع سكراتش : 
مقدمة التدريب 0 
موقع سكراتش 


المظاهر هي صور أو رسومات تضاف للكائنات أو المنصة وتمثل شكل الكائن أو خلفية المنصة .ويمكن 
للكائن الواحد أن يحتوي على أكثر من مظهر بغرض التبديل فيما بينها ليظهر الكائن بحالة مختلفة عند 
تغيير مظهره؛ علاوةً علي أن المظاهر المتغيرة تساعد على جعل الكائنات المتحركة أقرب إلى الواقع نظراً 
لتغير صورة الكائن وفقا لحركته. 

وبالنسبة للمنصة فيمكن أن نستخدم أكثر من خلفية واحدة بغرض تغيير المشهد المراد عرضه أو 
الألجاءيانتهاز 1 الميويكة مضتات ' 

وإذا كانت المظاهر هي ما تراه عين المشاهد. فالأصوات هي ما تسمعه أذنه. ومما لا شك فيه بأن 
استخدامنا لآكثر من حاسة واحدة يزيد من التركيز والاندماج مع المشهد المراد 0 . فنجدر 0 
التخترافة لاد كر عار واه المؤثرات المرتية والصوتية لتجعل اللعبة كر مقفة ا و ٠‏ ويوئر 
لنا برنامج سكراتش (501200) العديد من اللبنات التي 5 من توظيف الصوت 0 بما يجعل 
1 لاد رن 

في هذا التدريب سنقوم بعمل مشروع عن الحروف المتحركة في اللغة الإنجليزية وهي : (8,©,1,0,11) . 
ويهدف هذا مسو ا الل ا لل ل 


وزارة التعليح 
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( أولة) التحكم في مظاهر الكاثنات) مو - اد اسار 
محرر الرسم بدلا من استيراد الصورة وذلك 


00 افتح مشروع جديد. بإتباع الخطوات الآتية: 

© أحذف كائن القط. () انقر على الزر (رسم) الموضح في 
الشكل رتنع 

0) تظهرنافنة محرر الرسم الآتية. 


انحر الرسع 


أضيف كائن جديد من ملف صورةء حيث اختار 
صورة الحرف الأول (8) كما يظهر في الشكل 
(0-4-1)#م 9ك على زر (موافق). 


كان جِديدٌ ظ 


- - ظ 
0 5-55 
0 0 2 
© ) 6 3 “قم 
الاسم رج ع 
نا لط لبلب 1 


المتوفرة. 
وتندنتى» الريك 
- ار راف اا و 


شكل :)١-5-١(‏ كائن جديد من ملف صورة. 


© من علامة تبويب (المظاهر) انقر زر (استيراد) كما هو موضح 
فى لش كل ( لفح 


اصرحص كر 


ا 


9 


“0007 سد اله مصير 6 
حك 


شكل :)5-5-١(‏ إضافة مظاهر جديدة. 
0 


© أختار الحرف التاليء ثم أنقر على زر (موافق). 

أكرر الخطوة السابقة حتى الانتهاء من إضافة اللأحرف 
المتبقية. وتكون النتيجة مشابهة لما يظهر في الشكل 
0-1 شكل از اسادة): ماهر لكتن تعد ضاهتي جمبي ا : 


000 
3 ([اااأآسممسسمر###©بشس 00010 0 0000 اا 


تدريبات الوحدة الأولى 


بعد إضافة الصور إلى الكائن» سأتعرف في الجدول الآتي على 
بعض لبنات التحكم بمظهر الكائن مع وظيفة كل لبنة. 


0 أحدد أيقونة المنصة (أك) من لائحة الكاكنات. 

© أختار علامة التبويب (الخلفيات) في منطقة التحكم كما 
فى الشكل .)5-4-١(‏ 
ل لعي االكاسات يكن 
تغيير خلفية المنصة عبر استيراد صورة من ملف مخزن 
مسبقا على الحاسب أو رسم الخلفية باستخدام محرر 
لأست : 


*يمكن إضافة أكثر من خلفية لمنصة العمل؛ بحيث يتاح اختيار الخلفية 
المقلاسية ادال وفيا جسي |الررضياة. 

»لحذف أحد الخلفيات: أنقر على زر (الحذف) كا بجانب الخلفية المراد 
حاضيا 


ينبغي مراعاة ترتيب صور الأحرف أثناء 
إضافتها وهي مرتبة كالآتي: 
3 


#يمكن الانتقال إلى مظهر ما بدلالة 
ترتيبه في قائمة المظاهر للكائن. 
© تغيير الحجم بقيمة سالبة يؤدي إلى 


كيف يجكناف |الاتازل إلى |المطليير 
السابق بدلا من التالي؟ 


1 


شكل :)4-4-١(‏ إضافة/تغيير خلفية المنصة. 


ها معنالع 6ه بومأكاوأالطا 
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عند تحديد خلفية المنصة واختيار قسم (المظاهر) في 
منطقة اللبنات» كان لبنات التنقل بين الخلفيات وهي 


التعامل مع الأصواتة | 


في الخطوات الآتية أقوم باستيراد ملفات الآأصوات للأحرف 

التي قمت بإضافتها : 

00 أقوم بتحديد كائن الحروف. 

© أنقر على علامة تبويب الأصوات كما يظهر في الشكل 
[اختدمق. ا 

60 أنقر زر (استيراد) لتظهر نافذة تحديد الملف الصوتي. 

© أنتقل إلى المجلد الذي يحتوي على ملفات الصوت. 
وأحدد ملف الصوت الخاص بالحرف (3) كما يظهر في 
يي اام 2 50 

(© أكرر الخطوة السابقة لإضافة أصوات بقية الحروف. 
وبعد الانتهاء من إضافتها ينبغي آن تكون القائمة مشابهة 
الك سان : 


ملف مخزن وذلك بإتباع الخطوات الآتية: 
0 انقر على الزر (تسجيل) الموضح في الشكل .)0-4-١(‏ 
0 تظهر نافذة ا 


0 
أنقر زر التسجيل ((*.) للبدء بتسجيل الصوت. 


2 


إلغاء الأمر موقق 


البرمجة والتحكم بالحاسب - التدريب 


000000000 ط('0 


يب الرابع 


خلفبة1[ 


انتمل إلى النلفية 


شكل :)0-5-١(‏ علامة تبويب الأصوات للكائن. 


1 6 


اك 1 سحي لسن 
0د 


ينبغي مراعاة ترتيب الأهوّاك' لكين * ا ابم 
موافقة لترتيب الأحرف في المظاهر. 
ازارة ل لليص 


تدريبات الوحدة الأولى 


ركم الجدول الآتى سأتعرف على اللبنات”الك تمكنني من التعاما! لك الأصوات فى المقناظع الرمجية! 


أوقّف كل الأصوات ْ 


تشغيل صوت محدد في القائمة والانتظار حتى انتهاءه ثم إكمال المقطع البرمجي. 


غير شدة السوت بمندار © تغيير مستوى الصوت (زيادة/نقصان) حسب القيمة المعطاة. 


يحتاج المشروع إلى حلقة الوصل بين المظاهر والأصوات وهو 
المقطع البرمجي الذي أحصل عليه بإتباع الخطوات الآتية: 
(0 اسحب لبنة (7119779) إلى منطقة المقاطع البرمجية؛ لجعل 
المقطع البرمجي يبدأ عند النقر على العلم الأخضر. 
© اسحب لبنة (88115992) وألقيها أسفل لبنة العلم؛ لعرض 
الحرف (2) كأول حرف. 
60 اسحب لبنة (555530 ) وألقيها أسفل اللبنة السابقة. 


(© اسحب لبنة ( ) وألقيها بداخل لبنة التكرار. 

© اسحب لبنة ( كك في مربع القائمة داخل اللبنة 
السابقة لتصبح اللبنة كما في الشكل :)6-4-١(‏ وذلك لتشغيل 
الصوت المترافق مع المظهر الحالي. 

(© اسحب لبنة ( 501:3 ) وألقيها أسفل اللبنة السابقة؛ ثم أغير 
مدة الانتظار إلى ؟ ثواني. 


شغل الصوت رقم المظهر وانتظر انتهاءه 


شكل :)6-4-١(‏ لبنة تشغيل الصوت بعد ضبطها على 
رقم المظهر. 
عند نقل 


كرر باستعرار 


شخل التصسبوت ركم المظهر وانتظر انتهاءه 
4 


شكل :)4-5-١(‏ المقطع البرمجي بعد اكتماله. 


0 اسحب لبنة ( 8154 ) وألقيها أسفل اللبنة السابقة؛ لكي يتم الانتقال إلى الحرف الآتي. 


() أتأكد من أن المقطع البرمجي مشابه للشكل .)5-5-١(‏ 
© أشغل المشروع بالضغط على أيقونة العلم الأخضر. 


©» 
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انتمل إلى المظهر | 2 
ل 


شغل الصوت رقم المظهر وإنتظر انتهاءه 
4 


أنشئ مشروعاً جديداً يعرض علامات التشكيل في اللغة العربية (الفتحة؛ الكسرة؛ الضمة, 
التنوين) مع نطق مسمى كل علامة من هذه العلامات. 


1 مهن معنالع عه بمأكاص ألا 
ل ل اننا > نجي 


رابط الدرس الرقمي 


عع 


برنامج سكراتش ( طءغونن5 ) 
(الغفلم) 


في هذا التدريب سأتعلم: 


.١‏ التعرف على لبنات القلم. 
". الرسم الحرباستخدام الفأرة. 


؟. رسم الأشكال الهندسية. 


وزارة التعليح 
ها معنالع عه بمأكاصأا/طا 
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©> برنامج سكراتش (طعغ502) . 3 جهاز ى-_َ_ظ إنترنت - متصفح إنترنت 


00 0 نت 
معدمة الندريب 


“كد اش كباش القلم الذي نستخدمه للكذابة على الورق: فعند تحريكها | ٠‏ , ملامسؤلي30 تسيا 
لب الكتابة وعند رفعه يتوشف عن الكناءة؛ وبنفس الطريقة يتيوقلم سكراتة كاتنات ره #امقطوط 
والأشكال على الشاشة غبر استخداء 10ت القلم مع جموها" 2 اللبنات الآخر كنات الحركة..حيث 
بل يمكننا رسم الأشكال المعقدة عبر المزج بين لبنات القلم وغيرها من اللبنات (كالحركة والتحسس) في 

وعلاوة على رسم الخطوطء يمكننا التحكم بلون الخط وسماكته مع إمكانية التحكم بهذه الخصائص 


ل مسي يسيب 


في هذا التدريب سأقوم بعمل مشروع للرسم الحر باستخدام الفآرة, وآخر لرسم شكل هندسي (مربع) 


وزارة التعليح 


/ ها معنالع 6ه بمأكاوأالطا 


له لحك © 7 77 لماجا ا اهاباااالل11[ البرمجة والتحكم بالحاسب - التدريب الخامس 


سم 3022© 
في الخطوات الآتية سأقوم بعمل مشروع بسيط عبارة عن كائن ‏ /9818) 1 
واحد (قلم رسم) يتحرّك إلى موقع الفأرة عند الضغط على زر الفأرة ع بب: 8 ك2 لنكم 
الآيسر مع الرسم عند تحريكها أثناء الضغط على الزر. 3 ١‏ 
02) أنشئ مشروعا جديدا. كك 
© أحذف كائن القط. : ع ا 
0 أضيف كائن جديد باستخدام ملف صورة قلم رسم ( #ر )»أو 
ل الست 
© من علامة تبويب المظاهرء أنقر على ص 
زر (تحرير) كما هو موضح في الشكل 
دهت 
2ح نا دده عجري كم كما فاليا لشكل 4 
ا لين 0 +سصفة ] 


لالالالالالالالا 


©» ثم اسحب نقطة تقاطع الخطوط لتصبح ال 55-5555 


على رأس القلم © ثم أنقر زر (موافق) ©©. انيم ب 83 
0 آهي-555523 لس ا لك 


شكل (١-0-؟):‏ ضبط مركز المظهر على رأس القلم. عر ام 


ور8ذأاابااا 7 ”س”سمسسمسسمممم_ت شب 2 0 


2 
لآ 
له 
1ه 
لآ 
0 
| 
له 
م 


تدريبات الوحدة الأولى 


ولكتابة المقطع البرمجي أضيف اللبنات الآتية وهي متسلسلة حسب ترتيب تنفيذها : 

© من قسم التحكم؛ اسحب لبنة (81979) إلى منطقة المقاطع البرمجية لكائن القلم. 

© لجعل المنصة تبدأ نظيفة: اسحب لبنة ([258)) . 

9) لتغييرلون الخط للقلم؛ اسحب لبنة ( 955535958 ).: ولتغيير اللون أنقر على مربع اللون بداخل اللبنة. 

6 لتغيير سماكة الخط. اسحب لبنة (155557559:): مع إدخال قيمة السماكة في خانة الرقم, 
مثلا ؟ بدلا من 0 

(ز© من قسم التحكم؛ اسحب لبنة !ل ) نتصبح أسفل اللبنة السابقة. 

() اسحب لبنة ((#©) لتصبح بداخل اللبنة السابقة. 

09 من قسم (التحسس). اسحب لبنة (7587737©) وألقيها بداخل خانة الشرط بعد كلمة (إذا) في 
ةلا 

© اسحب لبنة ( 3 ]لل ) من قسم (الحركة): وألقيها بداخل الفراغ الأول (جواب الشرط)» ثم 
أغير القيمة إلى (مؤشر الفآرة). لتصبح كالآني ([081825905) . 

9 اسحب لنبنة (03]) لتصبح أسفل اللبنة السابقة. 

©© اسحب لبنة (0) وألقيها بداخل الفراغ أسفل كلمة (وإلا). 

9 يفترض أن يكون المقطع البرمجي كما في الشكل .)5-0-١(‏ 

6 اشغل المشروع؛ وأحرك الفأرة على منصة العمل مع الضغط 

بزر الفآرة والسحب للرسم بالقلم. 

(0) أحفظ المشروع باسم (الرسم الحر). 


وهذا يعنى أن الأوامر التى بداخل اللبنة "إذا وإلا"' ستنفذ بشكل مستمر 
لوجودها داخل الأمر(اللبنة) 'كرر” بشرط أن يكون زر الفآرة مضغوط وفي هذا 
الاع ارسي ان ع 00101 ْ 


0 20-0 ان د كاد 0 شكل :)5-0-1١(‏ المقطء | ا 
زر الفأرة مضغوط وإذا لم يكن مضغوط إن الكائن (القلم) سيتوقف عن الرسم. شكل( مان 


/ ها معنالع 6ه بومأكاوأالطا 


رسم الأشكالا هندسية 


في الخطوات الآتية سأقوم برسم شكل المربع باستخدام لبنات القلم: 


00 أحفظ نسخة من المشروع السابق بالضغط على 
قائمة (ملف) ثم اختيار (حفظ بإسم) وتسميته ب 
(رسم الأشكال). 

ل خدر كاش المنصة كنا تعلمت فى التاركاة السابقة, 
وذلك باختيار صورة (8:30-لإ:) المضمنة مع مكتبة 
الصور الملحقة في البرنامج؛ كما يظهر في الشكل 
)4-0-١(‏ ثم النقر على زر (موافق). 


البرمجة والتحكم بالحاسب - التدريب الخامس 


شكل :)5-05-1١(‏ الصورة المراد ااختيارها كخافية للمنصة. 


سيتم تحديد الخلفية الجديدة في نافذة المظاهرء ويمكنني حذف الخلفية البيضاء (خلفية١)‏ 


لعدم الحاجة إليها. 

© أحدد كائن القلم من لائحة الكائنات. 

(©» احذف كتلة التكرار من المقطع البرمجي السابق؛ لعدم الحاجة 
لها في هذا المثال؛ ليصبح المقطع البرمجي كما في الشكل 
ةكم 

© من قسم لبنات الحركة. اسحب لبنة (75:7995797 
وأضيفها أسفل اللبنات السابقة؛ ليتم نقل الكائن إلى منتصف 
منطقة الرسم. 

0© اسحب لبنة ( 

(9) من قسم لبنات القلم؛ اسحب لبنة (6852) . 

© من قسم التحكم؛ اسحب لبنة ( ) وأعدل القيمة إلى 
٠.4‏ (نصف ثانية) لجعل عملية الرسم أبطا. لكي أتمكن من 
مشاهدتها. عدد 6 عرز 


شكل :)0-0-١(‏ المقطع البرمجي بعد حذف 
كتلة التكرار. 


2) اسحب لبنة ( ت ) مع تغيير القيمة إلى ؛ بدلا من ٠١‏ ليتم تكرار أوامر رسم الضلع ؛ 


مرات وذلك نظرًا لاحتواء المربع على ؛ أضلاع. 


() اسحب لبنة (65::16) وألقيها بداخل كتلة التكرار, ثم أغير القيمة إلى .٠٠١‏ 
9 اسحب لبنة (685::153) لتصبح أسفل اللبنة السابقة مع تغيير الزاوية إلى :4١‏ نظرَّة تُكون .لزاوع : 


بين أضلاع المريع تساوي 46 درجة. 


تدريبات الوحدة الأولى 


© اسحب لبنة الانتظار مرة أخرى لتصبح أسفل اللبنة السابقة: 
ليصبح المقطع البرمجي النهائي كما في الشكل (ا-ة "١‏ 


كيف يمكنك جعل القلم يرسم بخط متقطعة بدلاً من الخط 
المتصال. 


- 


جيذ يعبر 


انسح 
اجعل لون القلم مساويأ 


شب إبى ارشع سن: 69 سس: © 


شكل (١-ه-1):‏ المقطع البرمجي المكتمل لرسم 
المربع. 


وزارة التحعليحم 
ها معنالع 6ه بمأكاو الا 


2021 - 3 
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جدول المهفاراة 


درجة الإثقان 


ذا . زد الفأرة مضغوطة 


اذهب إلى | مؤشر الغارة 


259؟) ما هي التعديلات اللازمة على المقطع البرمجي الآتي لجعله يقوم برسم شكل مثلث بدلا 
من المريع؛ إذا علمت أن زاوية المثلث تساوي ١٠٠١‏ درجة؟ 


١‏ ووو وو وو ووو وو وو و وو وو و و و وو وه وو وو و و و وو وو و وو وو و و و وو وو و و وو و وو وو وو و وو ود وه 


, ووو وو و وو وو وو و وو و و وو و وو وو و و و وو وو وو وو و و و وو وو و وو و و و و وو و وو و و و و و وو وو وو و وده 


وووووو و وو وو وو و و و و و و و و وو وو و و و و و وو وو وو و و و وو وو و وو و و و و وو و وو و و وو و وو وو وو و وده 
1 ووووو و و و و و ووو و وو و ووو و ووو ووو و وو و ووو و ووو ووو ووو و ووو و واو و وو و ووو و ووو و وده 
ووو و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و وو ووو و و و و وو و وو و و ووو ووو ووو و وده 


ا ا 5 
2 لمم 
©© .5ىأ.إءلىةه © 
© 7 كم ٠ه‏ 
»وى .٠.إه ٠‏ 
5 


وو وو و و و و و و هو و و و و و و و و و و وو و و و و و و و وو وو و و و و و وو وو و و و و و و و وو و وو و و وو و وو وو وو و وده 


ملاتا 2 اش ات ا ااا تت فك ززررات | لت ليم 


ها معنالع 6ه بومأكاواالطا 


55 


رابط الدرس الرقمي 


.نالع . لاع .الالالال 


برنامج سكراتش (طعنغونن5 ) 
( المتغيرات والعمليات) 


في هذا التدريب سأتعلم: 


١‏ كيفية التعامل مع المتغيرات؛ واستقبال المد خلات من المستخدم. 
؟. إجراء العمليات على المتغيرات. 


و مشاركة المشاريع مع الآخرين. 


وزارة التعليح 
ها معنالع 6ه بمأكاصأا/طا 


2021 - 3 


تدريبات الوحدة الأولى 


©> جهاز حاسب. ©> وعند تطبيقك للتدريب على الإنتردنت ستحتاج: 
»> برنامج سكراتش (طع8021). »> جهاز حاسب - إنترنت - متصفح إنترنت 


مقدمة التدريب 01 
موقع سكراتش 


للحصول على المعلومات نحتاج إلى البيانات: حيث تدخل البيانات إلى جهاز الحاسب فيتم تخزينها 
مقطا > م نون ا 6 بن .ولكن أين يتم تخزين هذه البيانات بعد إدخالها إلى 


وما المتغيرة المتغير هو عبارة عن مكان محجوز في ذاكرة الحاسب نستخدمه لتخزين قيمة ما والرجوع 
إليها وتغييرها أثناء تشغيل البرنامج؛ ونطاق على كل متغير اسم فريد 0 م ١‏ 
التي تخزن في البرامج فلا نكاد نرى برنامجاً يخلو من المتغيرات. ولكن هذه المتفيرات وسيلة لحفظ 
البيانات فقط وللتعديل عليها نحتاج إلى (عمليات المعالجة) مثل العمليات الحسابية (الجمع؛ الطرح, 
الضربء والقسمة). وعوامل المقارنة بين القيم (أكبر من؛ أصغر منء يساويء لا يساوي) والعمليات 
المنطقية (و؛ أو ليس) للتحقق من آكثر من شرط أو قيمة وغيرها من العمليات التي نجريها على ما تم 
تخزينه من بيانات. 


© ..ثة.6* 

© 6ه 5 .,ه.© © 
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وزارة التحعليح 


ها معنالع 6ه بمأكاوأالطا 
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في الخطوات الآتية من هذا التدريب سأقوم بعمل مشروع لتحويل العملة من الدولار إلى الريال 
الكل رديء وذللك باأستخدام المتفيرات لتخزين االمبلغ الذي أيدخله المستخدم والعملياك لمكانجة هذه 


القيمة والحصول على النتيجة بعد تحويلها . 


كيفية 11 


9 أنشى مشروعا حديد ا 

© نحنكعاق العطيم - 

60 أضيف كائن جديد عبارة عن صورة آلة حاسبة ( 6 ). 

© اختار قسم (0125539) من منطقة اللبنات. 

© أنشئ متغير جديد بالضغط على الزر ([إنشاءعنغين])؛ لتظهر 
نافذة تسمية المتغير كما في الشكل .)١-1-١(‏ 

اكتب اسم المتغير (المبلغ بالدولار). ثم أنقر على زر 
(موافق)؛ بعد إضافة المتغير الآول تظهر لبنات التحكم 
بالمتغيرات: والجدول الآتي يوضح وظيفة كل لبنة منها: 


لبنة التحكم بالمتغيرات 


ها هو اسم المتغير ؟ 


© لجميع الكائنات © لهذا الكائن ففط 


كاك ا 


شكل :)١1-1-١(‏ نافذة تسمية المتغير 


إخفاء المتغير لا يعني حذفه من 
الذاكرة. بل مجرد جعله غير مرئي 
فى منصة العرض. ولحذفه أنقر على 


زد الندسها. 


تدريبات الوحدة الأولى 


© اسحب لبنة(البدء) (9135]) إلى منطقة المقاطع البرمجية. 

© اس حب ابنة ( /جآ1له1:15152 ) نتصبح أسفل لبنة البداية: ليتم تخزين القيمة صفر في 
المتغير "المبلغ بالدولار". 

© من قسم (التحسس). اسحب لبنة ([551[]1]55]])). ثم اكتب عبارة: (كم المبلغ بالدولارة) في 
الفراغ المتاح بداخل اللبنة. لتظهر رسالة للمستخدم تعرض السؤال ' كم المبلغ بالدولارة" وتنتظر 
هنة إذحال قيمة , 

(2© اسحب لبنة مرة ( 
يج ماي (المبلغ بالدولار) ليساوي الفَيكة التي أدخلها المستخدم إجاب على السو لل 7 

امبر ) من كناك اللنات التحسس وآ مك4 خل خانة )1 ٠‏ (بدلا من الصفر) 
لتصبح هكذا ( 5 25 01151111 ). ليتم تخزين القيمة التي أدخلها المستخدم في 
المتغير "المبلغ بالدولار". 

2-6 سح سات رسن اسان 

© ا سحب لبنة ( 401215125111127 ) وأختار اسم المتغير (المبلغ بالريال) من القائمة بداخل 
اللبنة ليتم تخزين القيمة صفر في المتغير "المبلغ بالريال". 

© من قسم العمليات اسحب لبنة (الضرب) ( أ[ لل)) وأضعها بداخل خانة القيمة للبنة السابقة. 

اسحب ( 60511551) إلى الفراغ الأول من لبنة (الضرب)» واكتب القيمة 7170 في الفراغ 
الثاني. لتصبح اللبنة هكذا ( 1777775391699 57-1172211 : وبهذا يتم حساب حاصل 
ضرب القيمة المخزنة في المتغير "المبلغ بالدولار ' ضي 170" ومن ثم تخزين الناتج في المتغير 
'المبلغ بالريال". 

©) لعرض النتيجة على المستخدم اسحب لبنة ( (ِلَك لم ) من قسم المظاهر وأضع بداخلها لبنة 
1159 4) ثم أكتب في الفراغ الأول عبارة: (المبلغ بالريال يساوي) وضي الفراغ إليثاني , ..:: 


© © 
أضيف لبنة ( ([95991535951 ) لتصبح اللبنة الناتجة هكدا (111 ]7 المبلغ بالريال يساويا 51957 !111011 : 
) ) لتصبح ) 1 


ها معنالع 6ه بومأكاوأالطا 


اجعل | المبلغ بالذولار مساويأ [ ) أحرى لد أ فا الل السايقة وذلك ١‏ 5 


البرمجة والتحكم بالحاسب - التدريب السادس 


2 أتأكد أن المقطع البرمجي مطابق للشكل .)5-7-١(‏ 70 


اجعل | المبلغ بالدولار مساويأ [0 


029( أشغل المشروع لتجربته. كم المبلغ بالدولار؟| 00/7 
اجعل | المبلغ بالدولار مساويأ الإجابة 


اجعل المبلخ بالريال مساودا المباخ بالدولار * الحره 


05 المبلغ بالريال يساوديا| !7009075195 


0 شكل :)5-1-١(‏ المقطع البرمجي للتحويل من الدولار إلى الريال 
(ثاني) إجراء العمليات على المتغيراتة) 190 


يوجد العديد من العمليات التي يمكن استخدامها لمعالجة البيانات غير ما قمنا بتجربته في الخطوات 
السابقة: والجدي الل#يعرض بعض أنواع لبنات الغقليات ىح لخن لكان اللبنات. 


كيف يتم تمثيل عوامل 
المقارنة اللذقة» 
© رلا يساوي). 


4“ إجراء العمليات الحسابية (الجمع. الطرح. *> (أكبر من أو يساوي) 
6:0 الضرب, القسمة؛ وباقي قسمة عددين). 


' 'ُ ** )0 يمكن التبديل بين 
عوامل مقارنة القيم ( أكبر من؛ يساوي. أصغر١‏ نوع اللبنة للبنات الحسابية وعوامل 


5 59007 فل اال ددا الث ا المقارنة بالنقر عليها بزر الفأرة 
من) وتستخدم كشر لجمل الشرطي يه 


الشرط لأكثر من عامل. سواء بتحقق كلا العاملين 
أوأحدهما أو عدم تحقق عامل محدد . 


نل ال 

يادل 

رادل 
العوامل المنطقية وتستخدم للتحقق من صحة 
سه 


9951 أحبابنا نصيتين:» الحصول على حرف محدد من سلسلة 
5 أحبابنا نصية؛ معرفة طول (عدد أحرف) سلسلة نصية. 


تدريبات الوحدة الأولى 


مشاركة ا 
0-081 4 المكتبات 4 المستندات > كمعزه,6 غ5 © > | + || بحث في عععزه,م مم3 


توجد طريقتين لمشاركة المشاريع مع الاخرين: ابب- وس- سسم- سب 


©« تبادل ملفات المشاريع محليا. #اسنسله | 58 مكتبةالمستئدات | ا 


2 
ا 


إ[ التنزيلات كععزم,8 طعغمع5 


٠.‏ #) الكمبيوتر ذة 
(قاءء ز0]ط طاعتو 5) . 0 د |[ ا 


نه مديك, الأقداص. المضة ” 


٠‏ 035 . 2 9 200 > 56 0 3ااهل © كعنيهااه؟ عمتا 
© رفع المشروع على خادم سكرا اتش (اعله1 5). 2-2-2 | الما ينك ساس 
1 71 5 55 5 يه «دمامه,8 | اين 
لتبادل ملفات المشارد 8 محليا (بطر يعك يدوية) :08 2اودمة 2 لقنن 0 05 000 : 
.هه . اانه 5 1 8 ] الاش فتح باستخدام... 
أتبع الخطوات الآتية كما في الشكل :)١-1-١(‏ | اسم ماح | 5206 : 
2 4 00 8 القيديع 1 2-2 0 استعادة الإصدارات السابقة 
© اتوجه إلى مجلد (المستندات) ثم افتح -- لتق حو يه د 4 
5 4 1 5 2 لما القلم حا 
مجلد ا لمشاريع الخاص ببرنامج 77 كر 1 عر ب* مجموعة المشاركة المنزا 5111| ا نسغ © 
ج] الولد يمشي إنشاء اختصار 
11 


© ل 1 | 5 ع |! !ا ف يسم | +5 145ةااهة تاريخ التعديل: هلط 8ناء ص قتح موقع الملقف 
© أقوم بنسخه. 


شكل :)5-1-١(‏ مجلد المشاريع المحلية. 


" يمكن مشاركة المشروع مع مجتمع سكراتش برفعه على الموقع الخاص بالبرنامج على شبكة الإنترنت: حيث يوفر الموقع إمكانية عرض 
الك شازريع رمقجر تا والاعسيال دالييا كبا يظايرر رشي كال الال 
لرفع المشروع على شبكة الإنترنت اتبع الخطوات الآتية: 
لض صم تسد عت 69053 
(0) أنقر زر (المشاركة) ( ل ) في شريط (الأدوات) أو بالنقر على قائمة 'مشاركة" 00 
ثم اختيار (مشاركة هذا المشروع على الشبكة). لتظهر نافذة كما في الشكل ' م عست 
االناني» 


اقنعزيع سيزة 
كم سقف ا لدان لت - 5 


0 للحصول على حساب جديد أثقر رابط (إنشاء حساب)» ليتم تحويلي إلى موقع 0 
3 2 5 5 3 56 1 5 9 7 5 .]501001111 اا مخدم نس 
سكراتشء ومن ثم انقر على زر (صامل 1 ) وآقوم بتعبئة بيانات العضوية. ة 5 - 


كلمة المرور: إنشاء حساب ‏ * 


ب ع عي 
(5) الإتمام الرفع ينبغي كتابة اسم المستخدم وكلمة المرور واسم للمشروع ثم النقر على زر ‏ ا#صت م 20" ل 
(موافق) للبدء بعملية الرفع. | تصنيفات أخرى: 


--- ضغط الصور والأصوات 1 1 
وزارة التعليح 
ها معنالع 6ه بمأكاوأا/طا 


فى 3 - 2021 


البرمجة والتحكم بالحاسب - التدريب السادس 


جدول المهارانة 


درجة الإثقان 


9 ليوف 4سا الطالب إلى قيمة يدخلها الم 


7 الطالب المدخل. 


تدريبات الوحدة الأولى 


09 قم بعمل مشروع لتحويل درجة الحرارة التي يد خلها المستخدم من القياس الفهرنهايتي 


إلى المئوي» إذا علمت أن: 
درجة الحرارة بالمئوي - (درجة الحرارة بالفهرنهايني - 372) + 8و١‏ 


7159) نفن المقطع البرمجي الآتي؛ ثم حدد ما هو الهدف منه؟ 


11 1 نض 


ادخل العددا كك 


اجو ل العد د هقينا 3 ب || لجا به 


إذا . باقي قسمة العدد على © - [ 


لوخ العدد صساو 5 


بوع العدد صسا 0 يّ 


قل اربط (لإلوقمخ نوع العذد 


© ووه© 
©ه.ى. ٠"‏ ...هوه 
لال 5 7ه 

وزارة التحعليح 

ها معنالط 6ه بومأكاواالطا 

2021 - 3 


© © © © © © © © 
© © © © © © 


© © © © 


9 
0 


زف 


2 الأجهزة المدمجة . 
20 © © 0 () ل 
معو 0 0 00ل 


6ك 
2)20) 000000 


(الأجهزة الذكية والروبو لت ٠‏ 
7 _ ل[ تلتعععم 
موضوعات الوحدة: 
ا.مقدمة في تطور الأجهزة. 


© © 


وزارة التعليحم 


ده لعنالع 6ه ومأكاو لطا 


2021 - 3 


رابط الدرس الرقمي 


.نال ء. لاع .للا لالالالا 


هه 3555 


تستنتج مفهوم الأجهزة المدمجة. 
تعدد أمثلة ونماذج على الأجهزة المدمجة. 


تستنتج مفهوم الأجهزة الذكية. 

تعدد أمثلة ونماذج على الأجهزة الذكية. 

تستنتج مفهوم أجهزة الروبوت. 

تعدد أمثلة لبعض مجالات استخدام الروبوتات في حياتنا . 

تعدد أشهر أنواع الروبوتات التعليمية. 

تعدد مكونات الروبوت التعليمي. 

تذكر بعض المسابقات المحلية والعالمية في مجال الروبوت التعليمي. 
9 تشرح سبب اختلاف الأكواد البرمجية لبعض المسابقات الدولية لبرمجة الروبوت. 
5 ذكر أمثلة لبعض منصات المسابقات الدولية والمحلية لبرمجة الروبوت. 


9 © © 9 © © © © 3 


أحمد شاب ذكي جدًا ومهتم بالمجالات التقنية ومتابع لكل جديد فيهاء وكان حريص 
جدا على زيارة جميع المعارض والمؤتمرات التي تهتم بالمجال التقني؛ وأثناء زيارته مع والده 
رض العالمية في مجال التقنية كان في استقبال الزائرين إنسان آلي يقدم معلومات 
عن المعرض للزائرين: وبينما أحمد يتجول في أنحاء المعرض استوقفه وجود هذه الآلة في كل 
قسم من المعرض وقدرتها على التخاطب مع الزائرين وإجابتها على استفساراتهم: فتعجب أحمد 
من عمل هذه الآلة؛ فسأل والده عن اسمها فأجابه بأنها تسمى الروبوتات وهي تعمل وفق برمجة 

معينة؛ فقرر أحمد القراءة في عالم الروبوتات ليتعلم طريقة عملها؛ وبحرصه على التعلم واهتمياهة | ...ه 

سا اجند من الحبراء فى هذا الججال. 2000006 

وزارة التعليم 


حه ا معنالع عه بومأكاصذا/ةا 


ااا اس 2-22 لهك 21-1 22200 


"| مقدمة 


منذ نشأة البشرية والإنسان يخترع ويبتكر ويكتشف ويطور ولازال وسيستمر بإذن الله. والهدف من 
ذلك هو تسهيل الأمور الحياتية وتجنب المشقة بقدر المستطاع. فلكل عصر مخترعاته وابتكاراته. وكى 
زماننا هذا تقدم العلم التقني والمعرفي بشكل هائل مما نتج عن ذلك صناعة أجهزة متعددة الأشكال 
ومتنوعة الاستخدام: ومنازلنا اليوم تشهد على ذلك فهي تحتو ي على كم هائل من الأجهزة التي اخترعها 
الإنسان وابتكرها بأشكال وأحجام متنوعة لتعمل على خدمتنا وتسهل متطلبات الحياة. 


؟-؟ | الأجهزة المدمجة (وع10»12 0م002 ) 


2 


فى السئوات القليلة الماضية تطورت أجهزة الحاسب بشكل 
كبير جدًا ومر هذا التطور بعدة مزاحل حيث أنه في كل مرحلة 
تزداد سرعة الحاسب وينخفض ثمنه وتزداد قدرتيد[ حفظ 
المعلومات ومعالجنها ا وي و ل تال 
مدمجة مع العديد من الأجهزة كأجهزة التكييف والآجهزة المرئية 
والغسالات وأجهزة الألباب,وال 827 ٠‏ 0 اجمينة 
ومحددة. انظر الشكل .)١-١(‏ 


الأجهزة المدمجة: هي أجهزة إلكترونية 0 لها نظام 
ا ل 0 جر | شض | 
القبلة:<! ١١ ١‏ الأهدة مهام محددة مسبّقًا. 


اذكر بعض الأجهزة المدمجة التي نستخدمها 
في حياتنا اليومية. 


شكل :)١1-١(‏ أجهزة تحوي أن نظمة مدمجة 


9م الأجهزة الذكية (وع 12212 اتودرك) 


يشهد عصرنا الأعالي تمر | 17 2335 لجميع المجالات وخاظةةوصناعةرتقنية المعلومات . وقد تطورت 

شبكات الإنترنت في الآونة الأخيرة حتى أصبحت عاملا مؤثرًا في حياتنا اليومية. فأغلب المعاملات 

يتم إنجازها من خلال شبكة الإنترنت؛ ومع تطور الآجهزة وتقدمها أصبح من الممكن تصفح الإنترنت 

وإنجاز جميع معاملاتك واستكشاف العالم من خلال جهازك الصغيرء ويطلق على هذه الأجهزة التي تتميز 

بقدرتها على تصفح الإنترنت وعلى احتوائها شاشة للتعامل مع المستخدم بالأجهزة الذكية. كالهواتف 
الذكية والسيارات الذكية وأجهزة الملاحة. 


© _اثرةالتفكير | 01 ١!‏ الأكلة: هم اجهزة الكازونية متعددة الئل يه لها أنطلية 
تشغيل فادرة عل الاتصال والمشاركة والتفاعل مع مستخدميها 


ما الفرق بين الأجهزة المدمجة 
والأجهزة الذكية؟ 


4 اشح ا 


اذكر مراحل التطور التي مربها الهاتف حتى 
عصرنا الحالي. 


وبقية الأجهزة الآخرى. 


و الروبوتات (1805015) 


20 والتقنى الحاصلين فى عصرنًا الحالى تعددت المنتجات التى ساهمت فى خدمة 
نظ 1 5ا. ومنها ظهور آلة الروبوت التي لم:تعد فكرة من الخيال العلمي: بل أصبحت جزءًا لا 
يتجزاً من حياتنا. 

الروبوت: هو آلة ميكانيكية بُرمجت لتكون قادرة على اتخاذ القرار في تنفيذ مهمة أو أكثر بشكل تلقائي 
وايشة ودقة هالية. 

ويستخدم الح الت اكد الطير الصناعة التعليم؛ وغيرها) وباطةالمي بدانا..:: 
نرتبط بهده الآلة ارنياطا وكيقًا نظرًا لما تقدمه لنا من خدمات هائلة فهي مثلا تقوم اليك انشات ٠٠‏ 

وزارة التعليصط 


حه ا معنالع عه بومأكاصذالةا 


 ِ._6‏ ر. 38 ار رسيي رضت يرا ااا لل لا اصن ا 


والتي يصعب على الإنسان القيام بها مثل: صناعة السيارات؛ اكتشاف الفضاء. الغوص شي أعماق البحار. 
العمليات الجراحية المعقدة وغيرها .و: تعتبرآلة الروبوت من التقنيات الحديثة والتي بدأ الاهتمام بها في هذا 


العصربشكل كبير وذ +21 .0047 أن تحظى هذه الآلة بتنافس كبير جهًا ين الدول بغر تطويرها 
والاستفادة منها في الاختراعات والابتكارات. 


5ك » تطبيقات الروبوتات في حياتنا: 


الروبوتات موجودة في جميع مجالات حياتنا اليومية في منازلنا ظهرت كلمة روبوت لآول مرة عام ١117؛‏ 
الك 
ومدارسنا وأسواقنا وسياراتناء إنها موجودة في كل مكان نذهب إليه. كارل تشابيك وتعني كلمة روبوت في اللفة 
ونحن الآن نرى جيلاجديدًا من الرود لات وناك القيام بززة عمال اللاضيكية | للعمال الأشااق_وسميت كلمة الررويوت 
تطبيقات الروبوت فى حياتنا : الروبوت صوفيا هي أول روبوت 
م8 ل يحمل الجنسية السعودية وهي بادرة 
9 تات الصنا ب 4 و9 6 
م | جام ا 
؟ روبوتات تقوم بأعمال تنظيف المنازل. 
٠‏ الروبوت الأمنى للحفاظ على البشر. 
. روبوتات تعمل في مجال الطب. 
الا س0 00000 ار | شض | 
؟ روبوتات تقوم بمهمة استقبال الموظفين. 


9 رويوتات تغادر إلى الفضاء لصعوبة الوصول إليه. هل الإشارة الضوئية تعتبر روبوت؟ ولماذا؟ 
* ##زوبوتات تغوص تحت ع 01101 ا 0 
٠‏ روبوتات طائرة تقوم باستكشاف المناطق التى يصعب الوصول إليها. 212111111101000 


شلك -2) لمع ع مم لودبوزات زوم بال مندوج: وقمم قوم ة هوه مومهم ممم مم ممم مم ةم ممم ةمهو ةيةه ة ممم ييه 


الوحدة الثانية ١‏ 


5539 الروبوتات التعليمية (ؤاوطه1 لهدم 10006 


يستخدم الروبوت التعليمي في عمل التجارب التعليمية ويشجع 
الطلاب على الابتكار والإبداع: وذلك من خلال مشاركتهم في المسابقات 
2090 والدولية 15 إل ...قات التعليكية قادرة على ميحاكاة غيرها 
من الروبوتات المستخدمة في العديد من المجالات. 

وتوجد أنواع متعددة من الروبوتات التعليمية من آهمها: 

© ربوت (8[1) انظر الشكل (7-؟) 

© روبوت (18973) انظر الشكل (4-7) 

© روبوت (1/6) انظر الشكل (؟0-5) 

ويتكون الروبوت التعليمي من الآجزاء الرئيسية الآتية: 

© المعالج (150065501): هو المسؤول عن التحكم بجميع أجزاء 

الروبوت من خلال تنفيذه للأوامر البرمجية المخزنة بداخله. 

© الحساسات (5615015): هي المستشعرات التي تجعل الروبوت 

قادر على إدراك البيئّة المحيطة به. 

© المحركات (8101015): هي التي تقوم بتحريك الروبوت 

وتنفيذ المهام. يوضح الشكل (1-7) العلاقة بين مكونات الروبوت 

يوضح الجدول (5؟ )١-‏ بعض مكونات الروبوتات التعليمية. 


شكل (؟1-7): العلاقة بين مكونات الروبوت 


© .وه© 
6٠.٠, 5006©‏ 
© © هه © © 
وزارة التحعليح 


حه ا معنالع عه بومأكاصأا/ةا 


ااا ااا اس 2-2 ليك 21-1 22200 


9 1 

| 3177 جه + 
5 © 6 

6 6 © 5 


جدول :)١1-5(‏ بعض مكونات الروبوتات التعليمية 


4 لسكا 


بمشاركة مجموعة من زملاتك استخدم أحد مصادر البحث المتوفرة لديك وقدم معلومات 
لطن لض 


البرامج المستخدمة لبرمجة الروبوتات التعليمية: 


تتميز الروبوتات التعليمية بسهولة برمجتها من خلال برنامج خاص لكل روبوت تعليمي وتتميز هذه البرامج بواجهة بسيطة تحتوي 
على أيقونات من خلالها يتم برمجة الروبوت دون الحاجة إلى كتابة أوامر برمجية ومن هذه البرامج: 


)1171( برنامج ليغو مايندستورمز (]17 1/111051011115 180000آ) المستخدم لبرمجة روبوت‎ - ١ 


199 15.8 3ن نحت تسح 23 ذا 3ك 11 


إن إل بيت إسد- ف بت إيك زه ١|‏ 


)18093( برنامج ليغو مايندستورمز (73© 1/11105]01125 11000) المستخدم لبرمجة روبوت‎ -١ 


1 برنامج روبوت سي (08010) المستخدم لبرمجة روبوت 1160) 


0 0 


1 5 اننال إمقة.؟ | ١ف‏ عسق «دن 
ل 
ذ١[ك‏ عماطتعل],[» عماماظوع ]د عماطتعل ]ره لعصامس ]ءا 50 ]) كعماماتع امت لام 17 ششنا 


ذلا» غ16مةا1ع ةماه إ- “متعم م ممه |) 16م مع مم1 م5 20 
31 ) + 


6 
ل امم و.وه© 
©06 6 *. .*.و.وه 
656 * 5نز٠‏ .ى هه 
35 


حه ا معنالع عه بومأكاصذالةا 


ااا ااا اس ساس لل قله 2-2-1 200 22 


01059 المسابقات المحلية والعالمية في مجال الروبوت التعليمي: 

منذ نشأة الروبوتات التعليمية ودخولها في المجالات التعليمية. ظهرت مسابقات محلية وعالمية 00 

تنوعة للتنافس في مجال الروبوت. وتهدف هذه المسابقات إلى تنمية روح الإبداع والابتكار» ومن 00 
0 المحلية (الأولمبياء الوطني للروبوت والذي يقام كل عام على مستوى وزارة التعليم)؛ ومن أنواع 
ال نظا (البطولة العربية المفتوحة للروبوت في الأردن ويشارك فيها طلاب من كل الدول 
العربية - أولميا ٠‏ ليت العالمي وتقام فعالياته كل عام في دولة مختلفة ويشارك فيها ربمن 5 
انسار العالم - 1010111 الروبوت الدولية (11500) وهي من أقدم المسابقات المي 64 0 
عا في دولة مختا له وبشارد إل ل برضي كلالكنيناك المالجية97 
1 السعودية حضور مُشْرّف بمشاركة طلابها المبدعين وبتحقيق مراكز متقدمة؛ انظر الشكل (7-5). 


005 
مسرن ير0 01 أقنره 11نس ورروانر 
2014 


5 0 0 5 0 50 5 
لمستقبليتوتتمية . 
مستقلة كينا الوطن وتزويد المواطنين بالمعارف والمهارات اللازمة لموائمة احتياجات سوق العمل | 0 
1- 


الوحدة الثانية / 


الكود البرمجي لبعض المسابقات الدولية لبرمجة الرويوت: 
يختلف الكود البرمجي حسب نوع المسابقة وحسب طريقة التركيب الميكانيكي للروبوت ولا يوجد كود برمجي 
محدد أو ثابت لآي نوع من المسابقات. 


كود برمجي بسيط لروبوت (11) يقوم بتتبع الخط الأسود كود برمجي بسيط لمسابقة السومو المصارعة 


9ت منصات المسابقات الدولية والمحلية لبرمجة الروبوت: 

مع ظهور مسابقات الروبوت التعليمي سواء المحلية آو الدولية ظهرت أنواع متعددة من منصات 
السايفات 00 0217 كيبا بط 2 الاك لي ]درسهرتيا 
والفئة الصروة ا 7 007007 090 22 ٠‏ ا ست 951 سوط خاصبة لكل نوع 
من هذه المسابقات ومن أهم أنواع المسابقات: 
ود 2د 


لح 


شكل ١(‏ -8): منصة مسابقة تتبع الخط الأسود 


© مسابقة تتبع الخط الأسود :يقوم الروبوت فيها بالسير على 
الخط الأسود حتى الوصول إلى نهاية المسارء انظر الشكل 
59 -8) منصة مسابقة تتبع الخط الأسود. 


وزارة التحعليح 


حه ا معنالع عه بومأكاصأا/ةا 


يصمشحبيببج"( حج >ب+يب.س.+6ىلي هيإ[ 0000000000 0 000000300.2 كات لان و 


© مسابقة السومو (المصارعة): يقوم فيها الروبوت بدفع 
الروبوت الآخر حك 5 15207 لمسابقة: انظرالشكل 
5 منئنصة مسابيقة السومو. 


© المسابقات المفتوحة: تكون على نوعين: 

النوع الآول: يقدم الطالب المشارك ابتكار مهام يقوم بتنفيذها 
الروبوت. انظراً اذكل (7 !)1١-‏ 

النوع الثاني:يثم جمع الطلاب المشاركين في المسابقة المفتوجة 
ويُعرض عليهم المهام المطلوب تنفيذهاء ثم يُحدد وقت معين 
لتركيب الروبوت وبرمجته. 


© مسابقة الفرست ليغو: يقوم فيها الروبوت بتنفيد عدة مهام 
معدذة. أنقا )ا 000300 


© مسابقة الروبوكوب: يشارك فيه الفريق بأكثر من روبوت وهي 
ارمع ! لككتصكيصيايقة كرة القدم: انظ الشكل (7ب 15). 


1 سكي 


باستخدام مصادر البحث المتوفرة اذكر أنواع منصات المسابقات التي تقام عليها 
المنافسات في المسابقة المحلية للأولمبياد الوطني للروبوت لهذا العام: 


الوحدة الثانيك 5 ا لير ري ا 222 يا تت 2 2 7ك 


بعد انتهائك من دراسة هذه الوحدة قم بتنفيذ أحد المشروعات الآتية: 
المشروع الاول: 
© اختر أحد الروبوتات التعليمية المتوفرة لديك وقدم لمعلمك روبوت يقوم بتنفيذ مهمة 
معينة مع شرح طريقة تركيب وبرمجة الروبوت. 
المشروع الثاني: 
© اخترنوع من المسابقات الدولية والتي كان للمملكة العربية السعودية مشاركة فيها وقدم 
بحث لمعلمك يحتوي على اسم المسابقة وتاريخها ومكان تنفيذها والدول المشاركة ونوع 
المنصات المستخدمة والفائزين بالمراكز المتقدمة بالإضافة إلى مقطع فيديو عن الفعاليات 
التى أقيمت فى هذه المسايقة. 
التشروح الثالث: 

تتميز الروبوتات التعليمية بمجموعة من الحساسات التي تستشعر البيئة المحيطة بهاء 
اختر أحد الروبوتات التعليمية وقدم عرض مرئي لمعلمك عن أنواع الحساسات المستخدمة 
2-0-2000 كل حساس وطريقة استخدامه. 
المشروع الرابع: 
2-0250 معالج لا يمكن الاستغناء غنه. اختر أحد الروبوتات 
ا 0 0005 لامك كن المعائج المستخدم في هذا الروبوت يوضح 
طريقة استخدامه وطريقة تركيب الحساسات والمحركات في المعالج. 


وزارة التحعليح 
حه ا معنالع عه بمأكاصأالةا 


ااا ااا ااا اس 2-2 لهك 21-1 22000 


أكمل خارطة الوحدة أدناه باستخدام العبارات والمصطلحات التي تعلمتها في الوحدة: 


تطبيقات الروبوتات في حياتنا 


منصات المسابقات الدولية 
والمحلية لبرمجة الروبوت 


مفردات الوحده 


هي أجهزة إلكترونية أضيف لها نظام حوسبي مصمم خصيصًا لها بهدف إدارتها 
وجعلها قادرة على القيام بمهمة واحدة أو عدة مهام محددة مسبقا . 


0 2 الانصال والمشاركة 


هو آلة ميكانيكية بُرمجت لتكون قادرة على اتخاذ القرار في تنفين مهمة أو أكثر 
بشكل تلقائي وبسرعة ودفة عالية. 


لشجيع الابتكار والإبداع كما 


نا 


حه ا معنالع عه بومأكاصأا/ةا 


-----3 جلي 1---2021---- 


ضع علامة ( كا) أمام العبارة الصحيحة؛ وعلامة (عا) أمام العبارة غير الصحيحة 


فيما يأتي: 
(© الحساسات هي المسؤولة عن التحكم بجميع أجزاء الروبوت. 200 
© من أمثلة الأحيرةاالمدمجة كراد 60 182 يدم 


س 699 اذكر أمثلة لبعض المجالات ١‏ َ نستخدم فيها الرويوتات فى الحياة من حولنا 
م : 2 2 يٍ حك مين 
ييه 2 2 كر ٠‏ يال لبيك ,الما .أمظ , .أمظ .ايطا.. ايك ...7 


ووو ووو و و ووو ووو ووو وو و و و و و و و و و وهو وهو و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و وو و وو وو و و وو و و و و وه 


ووو وو و وو و و و و و و و وو و و و و و و و و وو و و و و و و و و و و وو و و و و و و و و و و و و و و و و و و و وو و و و و و و و وو و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و و وو و و و و وو و وو و وو 9 9و 


العمود الثاني 


قادرة على محاكاة الرويوتات المستخدمة فى 
العديد من المجالات. 


آلة ميكانيكية بُرمجت لتكون قادرة على اتخاذ 
القرار في تنفيذ مهمة أو أكثر بشكل»ٍةجِي. 0 
وبسرعة ودقة عالية. , 


الوحدة الثانية ا ا ا ير يا اي ا ا لم 


اختر رمز الا جابة الصحيحة فيما يأتي: 
سر( هي أجهزة إلكترونية أضيف لها نظام حوسبي مصمم خصيصًا لها بهدف إدارتها وجعلها قادرة على 
القيام بمهمة واحدة أوعدة مهام محددة 5ه : 
أ - الأجهزة الذكية. سا الأجهزة المدمجة. 2 الرويوت. د- المعالجات. 


سر0) تسمى أجهزة إلكترونية متعددة المهام لها أنظمة تشغيل قادرة على الاتصال والمشاركة والتفاعل مع 
مستخدميها وبقية الأجهزة الأخرى: 
- الأ حيظ ‏ اللذكية. 3ف د ج- الروبوت. د المعالحات, 


س2 المسؤولة عن التحكم بجميع أجزاء الروبوت: 
أ ااا ا ذل الافحركات” ج- المعالج. دغالبابكورك. 


سرك) من أمثلة مسابقات الروبوت المحلية: 
أ- الأولمبياد الوطني للروبوت. ب- أولمبياد الرويوت العالمي. 
ج- أولمبياد الروبوت الدولية (1150). د- الأولمبياد الوطني للابداع. 


س2 مسابقة السومو (المصارعة): يقوم فيها الروبوت: 


أ - بالسير على الخط الأسود. ب- بتنفين مهمة واحدة فقط. 
7 بتنفيد عدة مهام محددة. د-بدفع الروبوت الآخرحتى يخرج من منصة المسابقة. 


سر من أمثلة الأجهزة الذكية: 
١ك‏ التكيفة: ب- الأجهزة المرئية. ج- الغسالات. دبالسيارات الذكية: 


س2 تقوم بالمهام الشاقة والتي يصعب على الإنسان القيام بها: 


03 2 0 ...© 
[1- شبقات الاتضال, ٠‏ بخ الأجهزة المدمجة: > الرويوت؛ ذ-السيار انه 10كية. :756 
وزارة التحعليح 


حه ا معنالع عه بمأكاصذالةا 
ل"3<“73خض5ى_ة 7 إسكص_6ُيُة2ي9ا ور رركا تر ا 


تت 


الروبوت صديقي 


(الآجهزة الذكية والروبوة) 


للك الل ١‏ الانظن لت مك111 


تدريبات الوحدة: 


التدريب الأول: برنامج الروبومايند 2566610100 


التدريب الثاني: أوامر التكرار (0085]). 
التدريب الثالث: أوامر التلوين . 


0ه 6 0 0 520 التدريب الرابع: أوامر الالتقاط. 


© © © © © © © © ©ه© 


التدريب الخامس: أوامر المشاهدة والأوامر السشرطظيد 
التدريب النسادس : أوامر المشاهدة المركبة في الأو21 


هه 0 0 0100 


00220 00006 0ه 


© 6 
0 8 

.وه© 

.ههه 

يا ا ال ل الى 
وزارة التعليح 


ها لعنالع 6ه بومأكاوأالطا 


2021 - 3 


برنامج الروبومايند 


(0ستسمطه»1) 


في هذا التدريب سأتعلم: 


١‏ تشغيل برنامج الروبومايند. 

.) استخدام الأوامر( تقدم - تراجع - يسار - يمين‎ ١ 
تحريك الروبوت بشكل مربع.‎ .9 

5 حفظ الملف البرمجي. 


رابط الدرس الرقمي 
لاع :لها 


م كيالا 


2 لع . داع .للا للالنا 


وزارة التعليح 
ده معنالع عه بمأكاصأا/ةا 


2021 - 3 


الروبوت صديقي - التدريب الأول 


©> جهاز حاسب. 
4هي> برنامج روبومايئد (لستدطهطهكل) . 


مقدمة التدريب 


روبومايند هو لغة برمجة تعليمية جديدة وسهلة لبرمجة روبوتك الخاصء وفي هذا التدريب سنبداً 
بتشغيل برنامج روبومايند والتعرف على واجهته الرئيسة ومن ثم التعرف على الأوامر الأساسية للحركة 
(تقدم - تراجع - يسار - يمين ) والتي تحاكي برمجة المحركات في الروبوتات التعليمية وغيرها والمسؤولة 
عن تحريك الروبوتات وتنفيذ المهام؛ ثم سنتعرف على طريقة تشغيل الروبوت بناء على برمجته؛ وختامًا 
سنتدرب على مشروع بسيط لتحريك الروبوت بشكل مربع باستخدام الأوامر الآأساسية للحركة. 


: / 
تشغيل برنامح 0190111 


أنقر عا 01 البرنامج ((0©) ضف 16 
0 تظهر واجهة البرنامج الرئيسة 


كيا هف آلد ا ا > ذه ٠‏ 
بي ا ص 


| التحكم في حجم شاشة الأوامر ومنطقة المنصة | 


الكو 


تشغيل أوامر البرنامج خطوة خطوة | 


ْ ع١‏ انطقة المنصة 
| منطقة كتابة الأوامر 
شكل 1-7 )«ثافنة برتامع الزويوماشد. 


تدريبات الوحدة التائية 


الجدول )١-١-7(‏ الآتي يوضح وظيفة الآوامر الآأساسية (تقدم - تراجع - يسار - يمين ) 


يُحرك الروبوت خطوة واحدة إلى الأمام 
كما أن الأمرتقدم (ع) حيث أن ع - عدد الخطوات يُحرك الروبوت 
بعدد الخطوات المكتوبة إلى الأمام في آن واحد . 


يُحرك الرويوت خطوة واحدة إلى الخلف 

كما أن الأمرتراجع (ع) حيث أنع - عدد الخطوات يُحرك الروبوت 
بعدد الخطوات المكتوبة إلى الخلف في آن واحد . 

دوران إلى اليمين بمقدار ٠١‏ درجة 

كما أن الأمر يمين (ع) حيث أن ع - عدد مرات الدوران يجعل 
الروبوت يستدير إلى اليمين بزاوية ٠١‏ درجة بعدد المرات المكتوبة 
في آن واحد. 

دوران إلى اليسار بمقدار ٠١‏ درجة 

كما أن الآمر يسار (ع) حيث أن ع - عدد مرات الدوران يجعل 
الروبوت يستدير إلى اليسار بزاوية 1٠١‏ درجة بعدد المرات 
المكتوبة في آن واحد. 


جدول :)١-١-7(‏ الأوامر الأساسية (تقدم - تراجع - يسار - يمين). 


يجب كتابة الأوامر بشكل صحيح حتي يقوم 
البرنامج بتنفيذ الأوامر, وعند كتابة أي أمر 
بشكل خاطىّ سيقوم البرنامج بتنبيهك بإضافة 
اللون الأحمر على رقم السطر وشرح سبب 
الخطأ كما في الصورة الجانبية. 


© ووه© 
© * ...هوه 
6ه ...٠ه‏ 
فق عطاض سه ١‏ ضف محا اعت ١‏ وبح لسرا حصن بجر قن معي لسار وزارة الذ ل 


حه ا معنالع عه بمأكاصذا/ةا 
ا ا اللا ري لل الل لان د اللا 


١‏ ت صدىدقى - التدرنت ا 
- يبعي ريب 2١‏ 19 


(ثالت) تحريك الروبوت 


لتحريك الروبوت بشكل مريع أكتب الأوامر البرمجية الآتية في 
منطقة كتابة الأوامر كما في الشكل (7-١-2)؛‏ ثم أضغط على زر 
لشفل البرقامج اوها لفط هلقي ,زر ر15ة) فى لوبحة المشاهيف. 


| ا 5 25 >< رف <» 


55 


م 


فا 


شكل (؟-١-؟)‏ تحريك الروبوت بشكل مريع 
7 . , 
اكتب الأوامر البرمجية لتحريك الروبوت من 
الموقع (1) إلى الموقع (ب) كما في الآتي. 


بالنقر على (تنفيذ- لوحة التحكم) | 
تظهر لك نافذة كما في الآتي وهي 
عبارة عن لوحة للتحكم في الروبوت 
(أشبه بالريموت الخاص بالشاشات) 


ي -5552كع 


لحفظ ملف البرمجة أنقر على علامة ((00) ثم أختار 
حفظ باسم كما في الشكل (؟1-١-5).‏ 


تدريبات الوحدة التانية ” 


جدول المهاراة 


درجه الإتقان 


اكتب الأوامر البرمجية لتحريك الروبوت حسب الشكل الآتي: 


ده معنالع عه بومأكاصأالةا 


/ 
1 | مودي عاد ا وو سم ووو يا ئس ويج سيم وني عا ادوو عس م عوو و يوف اه ديو مس ع ويه ا عو 1 ود روسن 


رابط الدرس الرقمي 
- ,. 


3 نالع . داع .للا لثالالا 


أوامر التكرار (وم1.00) 


في هذا التدريب سأتعلم: 


أوامرالتكرار. 
١‏ تحريك الروبوت بشكل مربع باستخدام أمرالتكرارالمحدد. 


.2 فتح منئصات جديدة. 


لهها 


.؛؟. تحريك الروبوت حول المنصة دون توقف باستخدام أمرالتكرارغير المحدد. 


وزارة التعليح 
حه ا معنالع عه بومأكاصأا/ةا 


2021 - 3 


تدريبات الوحدة التانية 


ا 


©> جهاز حاسب. 
4يه>ه برنامج روبومايئد (لستدطهطهكا) . 


مقدمة التدريب 


تعلمنا في الوحدة الأولن مفهوم التكرار من خلال برنامج سكراتش» والذي يساعد على اختصار 
عدد الأوامر المستخدمة في البرمجة:؛ وفي التدريب السابق تعلمنا طريقة تحريك الروبوت بشكل مربع 
باستخدام عدة أوامر ولكن مع استخدام الأمر تكرار سنختصر عدد الأوامر المستخدمة فى تحريك 
الرويوت بشكل مربع؛ كما شتا هك ونستخدم منصات (خرائط) داخل برنامج الرويومايند والتي توحي 
بأفكار برمجية متعددة. 


أوامر التكرار: 


0 التكرار المحدد: هو تكرار العمليات التي يقوم كرر (3) | 
بها الروبوت بعدد محدد من المرات ويكون الآمر 1 


البرمجي كما في الشكل .)١-5-5(‏ ا 


كرر (عدد مرات التكرار) 
[الأوامر) 


شكل (59-9١):التكرار‏ المحدد 


وزارة التعليح 


ده معنالع عه بومأكاصأالةا 
2ك 2©ة©د73”2َ 1 ال لاي ل د 0 ١‏ 0 


الروبوت صديقي - التدريب الثاني 


0 التكرار غير المحدد: هو تكرار العمليات التي يقوم 
بها الروبوت دون توقف ويكون الكود البرمجي كما 
فى الشكل ادك | 


0 
دامر 


ا 


0 التكرار المشروط: هو تكرار العمليات التي يقوم بها 
الروبوت إذا تحقق الشرط (حيث إن الشرط عبارة عن 
أحد أوامر المشاهدة التى سنتعرف عليها بمشيئة الله 
في التدريب الخامس)؛ ويكون الأمر البرمجي كما في 
الشكل اد 


كرر حتى ( شرط ) [ 


هو عفاموى 


الآوامر (يقوم الروبوت بتنفيذها إذا تحقق 


1 شعل ١-20‏ التكران المشروطل 
تحريك الروبوت 


الآوامر كما في الشكل (4-5-7) ثم أضغط على زر 
فشكيل البرتامع: 


9 
اتفيد فيل ص هه 
0 .هه 


صحده كه عكععه 


شكل (5-5-5): تحريك الروبوت بشكلووزريت التحع ليحر 


02 


تدريبات الوحدة الثانية لي ا را اك 


: 35 ( 
(ذال) فتح منصات جديدة»' لكو ضهه | 


يحتوي برنامج الروبومايند على العديد من المنصات التي توحي يمكن الاسهعادة مق الأواعن 
بأفكار برمجية متعددة ولفتح منصة جديدة: البرمجية الجاهزة وذلك بالضغط على 
(#عةم01+5) أو بالنقر على إدراج 


كما في الصورة الآتية. 


00 أنقر على علامة ©( أعلى الشاشة من يمين؛ ثم أختار فتح 
الخريطة كما في الشكل (0-5-5). 


لفتح منصة (خريطة) جديدة. 


شكل (0-75-7): فتح خريطة جديدة 


60 سيتم فتح نافذة كما في الشكل (؟١-1-5)‏ 
تحتوي مجموعة كبيرة من المنصات أختار 3 
منها المنصة (2.10232ع1خداءم0) . 


لور ود اختيار المنصاكة .٠ : ٠٠٠.٠85‏ 
وزارة التعليح 


ده معنالع عه بمأكاصذالطا 


2021-14 


ت صديفى - التدريب الثاني 
تََ بهي 
الرويوو., 


: الات 


(رابع) تحريك الروبوت حو 


5 ت حول المنصة 
سيق سدم ا 0 
توقف أكتب الأوامر البر 00 ف 
نى منطقة كتابة الآوامر ٍ 
الل عي 5 
تشغيل البرنامج. 


لم 


لمنصة 
شكل (6-7-5): تحريك الروبوت حول | 


ذي يمكن 
ل دن سمه 


جدول المهاراة 


(© استخدام أمر التكرار المحدد. 


©6 فتح منصة جديدة. 


وزارة التعليحم 
اله حم معسلع عه وماكأطتيا 


ل ااا 


الرويبوت صديفي - التدريب الثاني 


من خلال الكود البرمجي الآتي: 


02 أرسم مسار حركة الروبوت. 


غم زم إزى كف ان ؤي ل- 00 


6 


غم قمع أ فح قم اقم اقم 
هت مرانمازن حراس 


اذكر وظيغة أوامر التكرار حسب الجدول الآتي: 
أمرالتكرار 
كررحتى( )[) 


كرر( ) 


| عبنزاا) | 


رابط الدرس الرقمي 


أوامر التلوين 


في هذا التدريب سأتعلم: 


٠١‏ أوامرالتلوين. 


. برمجة الروبوت لرسم حرف (8) و(2!) باللون الأبيض والأسود. 


حمس 
55 4 


> 
55 


رسم الروبوت شكل مربع باللون الأبيض باستخدام أمر التكرار. 


وزارة التعليح 
حه ا معنالع عه بومأكاصأا/ةا 


2021 - 3 


الروبوت صديقي - التدريب الْتَالك 


©> جهاز حاسب. 
4ي> برنامج روبومايئد (لستدطهطهخ) . 


مقدمة التدريب 


يوظر برنامج الرويومايتد إمكانية الرسه على المتضات باستكداء آداة الآلوان» وفى هذا القدرين 
سنتعرف على أوامر التلوين وطريقة استخدامهاء ثم بعد ذلك يتم التدريب على رسم مجموعة من الحروف 
باللون الآبيض أو الأآسودء ثم التدريب على استخدام أمر التكرار مع أمر التلوين في رسم مربع باللون 
الأبيطن :اقم قفيذ التعدى في آخر القدريي لانقاق طريقة كتابة أوامر التلوين: 


التلوين باللون الأبيض 


التلوين باللون الأسود 


برمجة الروبوت لرسم 


0 اكتب الأوامر البرمجة كما في الشكل (؟١-5؟-1١).‏ 
© اضغط على زر تشغيل البرنامج؛ سيقوم الروبوت برسم 
حرف (لأه) كنا ك2 لش 720 1 


شكل (1-7-5): كتابة أوامر البرمجة لرسم الحرف (نه) 


ما الاعدول العناسب عالق يرمجة 


الأوامر السابقة ليكون حرف () بالشكل 
اله 


شكل (5-5-57): الحرف (4) بعد رسمه 


اكتب أوامر برمجية لتحريك الروبوت لرسم 


عند كتابة كود برمجي للروبوت ليقوم بأداء مهمة تحتوي على أداة التلوين 
يجب كتابة أمر التلوين قبل كتابة الأوامر الأساسة: وعند الانتهاء من مهمة 
التلوين والبدء في مهمة أخرى يجب كتابة الأمر أوقف__التلوين. حرف (17) باللون الأسود كما في الشكل الآتي: 


وزارة التعليح 
ده معنالع عه بومأكاصأا/ةا 


---2021---443 


البرمجية في منطقة كتابة الآوامر كما في ثم أضغط على زر تشغيل البرنامج. 


افتح المنصة (م7611181112651.118) التي تحتوي خريطة كما في ثم اكتب كود برمجي 
للتوصيل بين الخطوط البيضاء باستخدام اللون الآسود كما في 


في هذا التحدي تحتاج إلى 


160 ك1 رووجووووررتدووووك 
2 00 


جدول المهاراة 


60 استخدام أوامر التلوين. 


5 1 رن ايض والأسود. 
لاطت ج02 ا الأ 


اوج 


اكتب الكود البرمجي ليقوم الروبوت برسم الشكل الآتي: 


© ووه© 

© ©ه. ١ه‏ .,ث,ه.©© 

٠.‏ 2 هه 
وزارة التعليح 


ده معنالع عه بومأكاوأالةا 


5 8 لي ا يم ار ا 


الروبوت صديقي - التدريب الْتَالَتٌ 


اخترالاجابة الصحيحة: 


١‏ -اللون الأبيض "-اللون_الأبيض ؟- لون_ أبيض 4- لون أبيض 


١-أوقف‏ التلوين ‏ "-أوقف_التلوين "- قف_التلوين غ- إلغاء_التلوين 


ج - عند كتابة كود برمجي للروبوت ليقوم بآداء مهمة تحتوي على أداة التلوين يجب كتابة آمر التلوين: 
١‏ - بعد كتاية الأوام رالأساسية ؟- أثناء كتابة الأوامر الأساسية 


"- قبل كتابة الآوامر الأساسية غ- نهاية الآمر البرمجي 


رابط الدرس الرقمي 


.نالع . لاع .للا ثانالا 


أوامر الالتقاط 


في هذا التدريب سأتعلم: 


١‏ أوامرالالتقاط (التقط-ضع - أكل). 


.". برمجة الروبوت لالتقاط الجوهرة ووضعها في مكان آخر. 


جم 


برمجة الروبوت ليقوم بالتقاط مجموعة من الجواهر من الخط الأبيض 
ووضعها على الخط الأسود باستخدام أمرالتكرار. 


وزارة التعليح 
حه ا معنالع عه بومأكاصأالةا 


2021 - 3 


الروبوت صديقي - التدريب الرابع 


ا 


©> جهاز حاسب. 
4هي> برنامج روبومايئد (لستدطهطهكل) . 


مقدمة التدريب 


في هذا التدريب سنتعلم الاستفادة من الروبوت في التقاط الجوهرة ووضعها في مكان آخر باستخدام 
برنامج الرويومايند» بهدف محاكاة الروبوتات التى تعمل على نقل الأشياء الثقيلة من مكان إلى آخر انظر 
اليشكل (١-4-١))كما‏ سنتعلم طريقة كتابة كود برمجي يحتوي جميع الأوامر البرمجية (الآساسية للحركة 
- التكرار > التلوين > الالتقاط) وذلك بهدف أن يقوم الروبوت بتنفيذ عدة مهام في كود برمجي واحد, ثم 
نقوم بتتفينيز! ‏ ل في (#الدزيب. 


ل مسي يسريب 


أوامر الالتقاط ( 


الجدول )١-4-7(‏ الآتي يوضح وظيفة استخدام أوامر الالتقاط (التقط - ضع - أكل) 


الأمر الرمز 2 
كش اسمن وبرت نا هاءد مني في ا أخر. 


ا ناميا كوس 


التقاط الجوهرة بحيث لا يمكن استرجاعها. 


جدول ص كة 1 ادلفاك 


برمجة الروبوت لالتقا. 


لتحريك الروبوت لالتقاط الجوهرة (03]) ووضعها في مكان أ 


اكلا ---_. ١‏ لس : 1 
آخر كما في الشكل (1-5-1) أكتب الآوامر البرمجية كما فى الشكل قم تكن فك اذام 


(5-5-5) ثم أضغط على زر تشغيل البرنامج. 


شكل (5-5-7): أوامر برمجية لتحريك 
الروبوت لالتقاط الجوهرة 
© ...هه 
© لل 
221 


وزارة التعليح 
حه ا معنالع عه بمأكاصذا/ةا 


01 لعا لاا اك 


تدريبات الوحدة التانية ما اي ار و 


رحد ]| 


اكتب أوامر برمجية تقوم بتحريك الروبوت 


أشاءة لالتقاط الجوهرة الموجود في أعلى المنصة من 
- 216 اليمين بحيث لايمكن استرجاعها كما في الشكل 


القصيال اأداة الا(التضااطل مجحب عاك الدرويوت إن كك .قطلية رواحدة قل شي 
الجوهرة المراد التقاطهاء وكذلك يجب على الروبوت ال يقف خطوة واحدة 
قل المكان العراد وضع الجوهرة فيه. 


600 أفتح المنصة (6130861861412.5185) وستظهر خريطة كما في الشكل (5-4-5). 


م 
ايها 


تدريبات الوحدة التانية 


ااا _ 

بانضفك 
© لتحريك الروبوت لنق ل الجواهرمتنالخمطل 17د ل اا 

الآبيض ووضعها على الخط الأسود أكتب |آ قط 

الكود البرمجي في منطقة كتابة الأوامر | 94" 

كما في الشكل (02-4-5) والذي يقوم "0000١١‏ 

بنقل أول جوهرة فقطء ثم أضغط على 

زر تشغيل البرنامج. 


>1 00-1 قل جواشر: واحدة من الخط الأبيض إلى الخط الأسود 


الك اضءة | 


البرنامج وشرحها بهدف التسهيل على المبرمج عند رجوعه للكود البرمجي 
ولا يقوم البرنامج بتنفيذها وإنما يتجاهلها وينتقل إلى السطر الذي يليه. 


رحس ]| 


أضف أمر التكرار المحدد إلى الكود البرمجي السابق ليقوم الروبوت بنقل جميع الجواهر من 
ت55555552522:9-:5:-22 ل سير 


ده معنالع عه بمأكاصأا/ةا 


---2021---443 


ا 


الروبوت صديقي - التدريب الرابع 


افتح المنصة (03558680025.5120) التي تحتوي خريطة كما في الشكل الأول؛ ثم اكتب أوامر برمجية 
لتحريك الروبوت حتى يقف في النقطة البيضاء الموجود يمين الخريطة كما في الشكل الثاني. 


الشكل الأول الشكل الثاني 


تدريبات الوحدة الثاني 


جدول المهاراة 


© استخدام أمر التكرار في نقل مجموعة من الجواهر. 


تر 
قام الروبوت بنقل الجوهرة إلى مكان آخر وتغيير النقطة البيضاء إلى سوداء كما في الشكل 
الآتي؛ اكتب الأوامر البرمجية التي مكنت الروبوت من القيام بهذه المهمة: 


و 
١‏ ةقب لآداء الريوت للمهمة شكل الخريطة بعد أداء الربوت للمهمة 


5 اختر الاجابة الصحيحة: 
0 الأمر الصحيح لوضع الجوهرة في المكان المحدد: 


١-وضع‏ ؟- التقاط 7 اضغ غ- ضع 
© الآمرالصحيح لالتقاط الجوهرة: عع ١‏ 1 سه 
١-التقط‏ ؟- التقال ؟7- التقط 4 لقكلٌ اام" 


حه ا معنالع عه بومأكاصأا/طا 


1 اا 


أوامر المشاهدة 
والأوامر الشرطية 


في هذا التدريب سأتعلم: 


1١‏ أوامر المشاهدة. 
." الأوامرالشرطية. 
الأمرإنهاء. 


.؛. برمجة الروبوت لتجنب العقبات. 


© 


.4 برمجة الروبوت لتتبع مسار اللون الأبيض أو الأسود. 


رابط الدرس الرقمي 


لقاع لها 
1 


عن ل لا 


3 نالع . داع 1 .للا لثالالا 


وزارة التعليح 
ده معنالع عه بومأكاصأالطا 


2021 - 3 


تدريبات الوحدة التانية 


متطيت شيب > 


©> جهاز حاسب. 
4يه>ه برنامج روبومايئد (لستدطهطهكا) . 


مقدمة التدريب 


تتميز الروبوتات عن غيرها من الأجهزة الإلكترونية الأخرى بتوفر الحساسات المختلفة مثل حساس 
الضوء. الحرارة. وحساس المسافة وغيرهاء شكل )١-5-7(‏ والتي تتيح للروبوت التفاعل مع الوسط 
المحيط به وتمكنه من اتخاذ القرارات بناء على القراءات التي يتلقاها من هذه الحساسات حيث يقوم 
المبرمج باستخدام هذه القيم في الأوامر الشرطية التي تجعل الروبوت يتخذ القرارات المناسبة؛ ويوفر 
برنامج الروبومايند مجموعة من أوامر المشاهدة التي تساعد الروبوت على معرفة الألوان والعقبات 
التى.تواج 220 مدا حاكى جي ال ١‏ 0 لحار ات التعليمر 28 فق ارعندكتاية الكود 
البرمجي ثكم أوامر الم شلك يك وام اند 1د ” 

في هذا التدريب سنتعلم أوامر المشاهدة المستخدمة في الأوامر الشرطية وكذلك طريقة صياغة 
الآوامر الشرطية؛ ثم برمجة الروبوت على اتخاذ القرار المناسب لتجنب العقبات وكذلك تتبع مسار اللون 
(الأبيض _ الأسود). ثم نقوم بتنفيذ التحدي في آخر التدريب. 


وزارة التعليح 


ده معنالع عه بمأكاصأا/ةا 


18 لاا لي ل ا ا اك 


أوامرالمشاهدة: 


الجدول (7-دودا) الآتي يوضح أوامر المشاهدة: 


الروبوت صديقي - التدريب الخامس 


اليمين _ من _ دون _ عقبات 
عقبة_فى_اليمين 
جوهرة _ في _ اليمين 
اليمين _ 
اليمين_أسود 


جدول (؟ده-(1)؟ أوامر المشاهدة 


اليسار_ من _دون _ عقبات 


عقبة_في_اليسار 
جوهرة _ في _ اليسار 


اليسار _ أبيض 


000100 رالمشروط (كرر حتى) والآوامر الشرطية؛ وفي حال تم 
كتابة أوامر المشاهدة بشكل منفصل فإن الروبوت لن يكون قادر على تنفيذها . 


(ثانيا) الأوامر الشرطية: 
هي الأوامر التي تعتمد 9812 


يتحقق عذامى 


بتنفيذ بقية الآوامر. 


وتأخن الأوامر الشرطية الأشكال الآتية: 


9 | رك وهو عبارة عن أحد أوامر ال3ا كا ) 
00 سهد هذمالأوامرإذا تحقق |21 سل ]ا 


انطر الشكل[ اود ), 


تعتمد على تحقيق الشرطء فإن تحقق ١|‏ 
الشرط فسيقوم البرنامج بتنفيد الأوامر التي بداخلها وإن 
يتحقق فسيقوم بتنفيد أوامر أخرى. ثم يستمر البرنامج 


خرا ذا إ نن ااخل كن إت الت | 00 اق 


ليا 


تدريبات الوحدة التانية 


2 19 رك وهو عبارة عن أحد أوامر المشافا ) 00 
سف هذمالأوامر ذا تحقق|ل2 1 ا 
ذلك[ أوامر(تتفن هذه الأوامر إذا ل 
بد يتحقق الشرط) ) 


1عدى_ذلك[( 


1 


انظر الشكة الإده-؟). 


تكتب الشروط بين قوسين ( ١‏ ) 
تكتب الأوامر بين قوسين [ ١‏ ) 
سوات كانت الأقواس فى سطر واحد أو فى أسطر متباعدة حسب عدد الأوامر 


شكل (5-0-7): الأمر الشرطي (إذا عدى_ ذلك) 


© إذا (شرط وهو عبارة عن أحد أوامر المشاهدة) 


2 ضف هذه الأوامر إذا تحقق الشرط | ار | اداالاة 
عدى_ذلك إذا (شرط ثاني إذا لم يتحقق الشرط د اذا( )! 


الأول وهو عبارة عن أحد أوامر المشاهدة) 5 1 


( أوامر(تنفذ هذه الأوامر إذا تحقق الشرط الثاني)) 


أ 5 ا 3 ) 1 8 1 95 1 ٠‏ اه 
/ 5 -0-غ): الا 3 5 ذلك إد 

نظر الشكل شكال ون رقو التتركن (لااحديت ان إن رو 1 

حه ا معنالع عه بمأكاصأا/ةا 


---2021---1-443 “ ١6 


يمكن كتابة مجموعة من الأوامر الشرطية فى الأمر 7 


الشرطي الواحد. وتحدد عدد الشروط حسب المهام اتصفى_فزناق أذ |( 0 
اللفى كالى االرروووحت رميات ما + عدى_ذلك اذا( )[ 


51 ذلك [ذا )1 
عد ادك إذ ]ا ( )1 


1 


© إذا (شرط وهو عبارة عن أحد أوامر المشاهدة) 
سفت هذه الأوامر إذا تحقق الشرط ١‏ 
عدى_ذلك إذا ( شرط ثاني إذا لم يتحقق الشرط : 0 
الأول وهو عبارة عن أحد أوامر المشاهدة) 


عد ذلك اذ |( 6[ 


0 )نشد هدم الأوامر إذا تحقق الشرحا |[ )ا 


عدى انالك / أوامر (تنفذ هذه الأوامر إذا لم يتحقق 
الشرط الأول والثاني) ) ١‏ 


1عدى_ذلك( 


انظر الشكل ( .)0-0-١‏ 


يمكن كتابة مجموعة من الأوامر الشرطية في الأآمر 00 
الشرطي الواحدء وإذا لم تتحقق جميع الشروط يقوم 01[ 


عدى_ذنلك اذا( )( 


الروبوت بتنفيذ آخر سطر في الأآمر الشرطي. ا 1 1 


اذا(عقبة_في_الأمام)( 
عند كتابة جملة برمجية تحتوي أوامر شرطية؛ قد انهاء 
مر 0 0 << لراك بس 3 د 
يتطلب كتابة الأمر انهاء في نهاية بعض الجمل الشرطية: تقده 


وذلك بهدف إيقاف الروبوت عن الحركة بسبب تحقق : 
اعدف الملا 0" 


كه ):أمر إنهاء 


من الرويوت التقدم بشكل مستمر 


برمجة الروبوت وتجذ 


600 أفتح المنصة (35]16.280© ) ستظهر خريطة كما 
في الشكل (؟0-5-١1)‏ 


© لبرمجة الروبوت على اتخاذ القرار المناسب لتجنب 


الأوامركما في الشكل (؟١-2-0)‏ 


اة00 000000000000000 0إ 
عملها ونجاح المهام التي يقوم بها الروبوت. 


ترانم ا ن) اهانض انةهالداتن 


شكل (1-0-1): برمجة اتخاذ القراد ب زارت |ة ‏ | 


حه ا معنالع عه بمأكاصذا/ةا 


هد 1-443---2021--- 


الروبوت صديقي - التدريب الخامس 


برمجة الروبوت لتتبع مسارا! 


في مسابقات تتبع الخط الأسود للروبوتات التعليمية 
يطلب منك برمجة الروبوت للسير على الخط الأسود 
بحيث لا يخرج عن المسار كما في الشكل (1-06-5))؛ وفي 
هذه التدريب سنتدرب مع الروبومايند على كتابة أوامر 
برمجية للروبوت للسير على الخط الآبيض وعند نهاية 
الخمد يقوم الرويوك بالدر قف هو التعركة وإنهاء البرقاهت 


شكل (1-0-7) روبوت تعليمي (]:2) يسير على الخط الأسود 


60 أفتح المنصة (0612101.5180) ستظهر خريطة كما 
فى لشفل دمت 1]ء 


© لبرمجة الروبوت على السير على الخط الأبيض 
والوقوف عند ثهاية الخظ الأبيخن أكتب الأوامر 
البرمجية في منطقة كتابة الآوامر كما في الشكل 
(؟-1-0١).‏ ثم أضغط على زر تشغيل البرنامج. 


شكل :)١١-0-7(‏ برمجة الروبوت للسير على الخ زالإتهطلتح_ليح 


000 


تدريبات الوحدة التانية 


إذا قمنا بتعديل الكود البرمجي وذلك بإضافة الأمر إنهاء 
كما في الشكل الجانبيء ماذا تلاحظ على حركة الروبوت؟ 
تسر فاك 


نانم ليا د آ) 05 ل 00 ها 


إحدد | 


افتح المئنصة (مقمط. 1أهمككصة) التي تحتوي خريطة كما في الشكل الأول» ثم أكاتني» أوامر برمجية 
لتحريك الروبوت للبحث عن النقطة البيضاءء ثم الوقوف عليها كما في الشكل الثاني. 


الشكل الأول الشكل الثاني 


يجب استخدام الأوامر الشرطية لمساعدة الروبوت في البحث عن النقطة البيضاء .6ه 


حه ا معنالع عه بمأكاصأا/ةا 


١5‏ اكيت ري يي ات ا ااا ا رك 


الرويبوت صديفي - التدريب الخامس 


جدول المهاراة 


60 استخدام أوامر المشاهدة. 


© استخدام الأمر إنهاء. 


تدريبات الوحدة التائية 


١77 


ك2 
مستخدمًا الأوامر الشرطية اكتب في ورقة الأوامر البرمجية التي تقوم بمساعدة الروبوت في 
الخروج من الحواجز البيضاء والتوقف عند رؤيته للخط الأسود كما في الشكل الآتي: 


7 


ل الخريطة #4الرويوظ 000 شكل الك رجلة ب17795” الرويوث الطهمة 
5) اختر الاجابة الصحيحة: 


(© يقوم الروبوت بتنفيذ أوامر المشاهدة: 


أ- بدون أوامر شرطية ب- مع الأوامر الشرطية 
ج- مع أوامر الحركة د- مع أوامر الالتقاط 
0 أمر المشاهدة الذي يقوم بتنبيه الروبوت بوجود عقبة في الجهة اليسرى: 
أ- اليسار __من __ دون _- عقبات ب- عقبة _- في _- اليمين 
جففكة كسافى ل _(البطاد لالح لل في لل)الأطام 
0 وظيفة الأمر إنهاء: 
أ- الانتقال إلى الأمر الآخر ب- عند تنفيذ هذا الأمر سينتهي البرنامج 
ج- الانتقال إلى الشرط الثاني د- الرجوع إلى أول أمر 


أكمل الفراغات حسب ما يناسبها من الخيارات الآتية: 
إذا ( لج 0000| 


وووووو ووو ووو ووو ووو وه 


إعدى__ذلك 
' ات 
©»6ه .6ه 
أ- أوامر - شرط - أوامر ب- أوامر - أوامر - شرط ١‏ 
5 1 / وزارة التعليحم 
56 شرط - أوامر - آوامر ود شرط - شرط - أوامر حه ا معنالع عه بومأكاصذالطا 
لحا ا ل د 


رابط الدرس الرقمي 


نالع . داع 1.للالالالالا 


أوامر المشاهدة المركبة 
في الأوامر الشرطية 


في هذا التدريب سأتعلم: 


١‏ برمجة الروبوت لعبور المتاهة والبحث عن الجوهرة. 
.". إضافة أكثر من أمر مشاهدة في نفس الشرط الواحد. 


برمجة الرويوت باستخدام أكثر من أمر مشاهدة في نفس الشرط. 


وزارة التعليح 
ده معنالع عه بومأكاصأا/ةا 


2021 - 3 


تدريبات الوحدة التانية 


١7 


ل متطيت تيب > 


©> جهاز حاسب. 
4يه>ه برنامج روبومايئد (لستدطهطهكا) . 


مقدمة التدريب 


توجد أنواع متعددة من مسابقات الروبوتات التعليمية ومنها مسابقة المتاهة حيث يطلب فيها من 
الرويوت الخروح 7 /المتاهة ك! /3 1 ليك ٠١‏ )7 )4 ويمكن الاسلللة من برناطج ا( ايند ني 
نقل البرمجة من |الأروبوما يد إل اي ركو الك تدرب على ورالزلة الورك 
للبحبث في المتلثلة عن الح 12802 1 د إكشوين اضر ماهد ةضي,نفين الشرط؛ وضي 
آخرىالتدريظ .إن ها وقاي رمحا ١‏ 1 من الركط الببضععرؤاستيدالها بتقطمسوداء 
والبحبث ع ل رسزة والتقاطها. 


شكل :)١1-5-١(‏ مسابقة المتاهة للروبوتات التعليمية 


حه ا معنالع عه بومأكاصذالطا 


,. ا 0 


الرويبوت صديفي 5 التدريب السادس 


600 أفتح المنصة (102261.5180) ستظهر خريطة كما 
ف اللشكل ا 


© لبرمجة الروبوت على اتخاذ القرار المناسب 
لتجنب العقبات والبحث في المتاهة عن 
الجوهرة والتقاطها أكتب الأوامر البرمجية في 
منطقة كتابة الأوامر كما في الشكل (؟-5-7). 


جوت اتشخيي] 


عند حذف الأمر إنهاء من الكود البرمجي 
في الشكل (5-5-5)» ما التغير الذي سيحدث 
على مسار الروبوت9 


لكل | تبرسنة الرويوت خلى اناذ الطرار لاطي * 


تدريبات الوحدة التانية ملا اا وك 


يتنا 

افتح المنصة (112262.1180) لتظهر 
كما في الشكل الجانبي؛ وباستخدام الأوامر 
البرمجية السابقة في الشكل (5-1-5) 
ستلاحظ أن الروبوت يبدأ بالبحث عن 
الجوهرة في الجهة اليمنى من الخريطة 
ثم ينتقل إلى الجهة اليسرى؛ عدل على 
الكود البرمجي دون حذف أو زيادة بحيث 
يقوم الروبوت بالبحث عن الجوهرة في 
الجهة اليسرى مباشرة دون المرور بالجهة 
البمانى من |الشريطلة. 


إضافة اكثر 4 11 


تعرفنا فيما سبق على كتابة الآوامر الشرطية؛ والآن 
سوف نتعرف على عمليات جديدة في كتابة الآوامر 
الشرطية وهي الآوامر المنطقية والتي يمكن من خلالها 5 
إضافة أكثر من أمر مشاهدة فى نفس الشرط وهذه اذا (عقبة_في 
العملية تساعدنا ضفي صناعة ال و 7 221 3 
بشكل أكثر دقة في المهام ال ينفذها الروبوت. رع طبرت ييه تعدو جدي وار 

وتكون الآوامر المنطقية على نوعين: 

الأول: إضافة الرمز(و) بين أوامر المشاهدة, ويقوم 
الروهوت 20 اللي إذا تحققت جميع الأوامر في 
5 2 <«فكظ؟ 

كر هد الرمز (-) بين أوامر المشاهدة, 
ويقوم الروبوت بتنفين المهمة إذا تحقق أحد الأوامر 


في الشرط انظر الشكل (؟0-5-1). 


أوامرا المشاهدة. 
©6 ومه© 
06.666 ...هه 
©©6. ..,ء.ه 


حه ا معنالع عه بومأكاصأالطا 


لاا 


برمجة الروبوت باستخد 


باستخدام الأوامر الشرطية التي تحتوي 
على أكثر دين أمر اناهذة على المتضية 
السابقة (1.2230ع22372). اكتب الكود 
البرمعي فى وتلق كثاية الأراهر كما فى 
الشكل 9د اليقوم الرويوف باشتغاد 
القرار المناسب وتجنب العقبات والبحث 
في المتاهة عن الجوهرة والتقاطها. 


حم نعم نه لظم كا 66 اك 65 


اذا(جوهرة في_الأمام)( 
التقط 
انهاء 


ى_ذلك اذا (عقبة_في_اليمين و تقدم : 


ى_ذلك اذا (اليسار_من_دون_عقبات) ( 


ويبحث في المتاهة عن الجوهرة: ثم يلثقطها . 


لك ضدة | 


يسمح برنامج الروبومايند بنقل الكود البرمجي إلى الروبوتات التعليمية الآتية: 


الروبوت التعليمي (18573) 
ولنقل البرمجة إلى الروبوتات التعليمية: أنفنذ ما يأتي: 
© أختار تصدير (011م<28). 


© تفتح نافنذة (فمته8 :#دم:13): أختار منها الرويوت إلا 


التعليمي المراد نقل البرمجة إليه. 
© عند نقل البرمجة للروبوت التعليمي 7180) يتم تنفيذ 


البرنامج في الروبوت التعليمي بناءً على المعايير |- 


الآتية: 
© المحركات تعمل على المنافن (© , 8) للقيام بحركة 
الرويوت ومحرك يعمل كلع المنفذ زه) لتحريك حساس 
المسافئات. 
١‏ حسااين ايوم عمال عالى اللمتقة ١(‏ يكساس المسالقااف 


5 
6) 


الروبوت التعليمي (502111) 


/ 5 م501 غروموك © 
ماقا أموا تعلة 
ع»ده. شا ه38 ادع اممع | )ممع 
مح مدا فادمكا دعن قاممعة| ,5م هو,ع7 


0 مهم اهمع مععموعل مامالا 


0 الهنا؟ مععموعل )مامالا 


<< واهاء0. 


تدريبات الوحدة التانية 


إحدد | 


افتح المنصة (م4417/1163.02اع0181ع) التي تحتوي خريطة كما في الشكل الأول؛ وباستخدام 
الأوامر الشرطية؛ اكتب أوامر برمجية تجعل الروبوت يبحث عن النقطة البيضاء ويستبدلها بنقطة 
سوداء ثم يبحث عن الجوهرة ويلتقطها كما في الشكل الثاني. 


الشكل الأول الشكل الثاني 


حه ا معنالع عه بمأكاصأالطا 


هنل لاا تي لاك 


الرويبوت صديفي - التدريب السادس 


جدول المهاراة 


درجه الإتقان 


إن برمة الرويوت لمبور امتحاكدد اسكده للع 


أكثر من أمر مشاهدة في الشرط الواحد . 


© برمجة الروبوت باستخدام 


7 ك2 
باستخدام أكثر من أمر مشاهدة في الأمرالشرطي؛ اكتب في ورقة أوامر برمجية لتحرييك الروبوت 
حول المنصة وتلوينها باللون الأبيض والتقاط الجوهرة؛ ثم إنهاء البرنامج كما في الشكل الآتي: 


سكن الخررطة قبل 31 ريك المهمة خريطة بعد آداء الرويوكم القهمة 


أي من الأوامر الشرطية الآتية تحتوي صياغة منطقية خاطئة؛ مع ذكر التبرير: 
أ- إذا (طقلة_هي_اليمين و عقبة_في__البلسار) 
ب- إذا (عقبة_في_اليمين و اليمين_من_دون_العقبات) 
ج- إذا (اليمين_أبيض و عقبة_في_اليسار) 


د-إإذا(تقدم_من_دون_عقبات و اليسار_أبيض) 


وزارة التعليحم 
ده معنالع عه بومأكاصأالطا 


21وه-- | 


1 


مصطلحات الوحدة الأولى 


المصطاح باللغة الانجليزية 


5 ] أعتاع .] 1017 


الترجمة باللغة العربية 


لغة التجميع 
١‏ سات عالية المستوى 


5 ]8+ 011131ع200 | لغات إجرائية 


6 | إجراء 
65+ 01116 001601 | لغات البرمجة بالكائنات 
1 أفعال (أساليب) 


#0 برمجةرسومية 


© | تتايع 


0 تاتتكرار 


15 ام مخطط انسياب 


مصطلحات الوحدة الثانية 


المصطاح باللغة الانجليزية | الترجمة باللغة العربية 
وع1 00606 طصرظ | الأجهزة المدمجة 


الأجهزة الذكية 
الرويوت 
الروبوت التعليمي 
1 المعالج 


:201 ا( المحرك 
©8 ووهة© 
© 6ه ١ه‏ ه © © 
١ه‏ 50 
وزارة التعليم 
0 ده معنالع 6ه بمأكاواالطا 


ا 11 111 .ا تر كس رن واكك 


